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Ευχαριστώ ιδιαιτερα 


για τον πολύτιμο χρὀνο που αφιέρωσαν να διαβάζουν κάθε 
ἐκδοση του οδηγού και να στέλνουν συνεχώς αναλυτικὲς 


εισηγήσεις και σχόλια: 

Πόλα Μισθού, εκπαιδευτικὸς (Ελλάδα) 
Βάσω Σέρβου, εκπαιδευτικὸς (Ελλάδα) 
Διαμάντω Γεωργίου, εκπαιδευτικὸς (Κύπρος) 
Αντώνη Φοινικαρίδη, ΙΤ (Κύπρος) 
Γιώργο Κυπριανού, εκπαιδευτικὸς (Κύπρος) 


Μάριο Χαραλάμπους, γραφίστας (Κύπρος) 


ο 2το βιβλΙο αυτό θα γνωρἰίσουµε 
βασικά χαρακτηριστικἁ των 
γλωσσών προγραμματισμού 


ο Αα γνωρίσουμµετην ιστορία της 
Ργίποη 


ο Θα μάθουμε και θα 
χρησιμοποιήσουμε εντολὲς της 
Ργίποη 


ο Θα δημιουργήσουμε γεωμετρικἀ 


σχήματα µετην Ργίποη 


ο Όα προγραμµατίσουµε συσκευὲς 
όπως πηἰςΓγο:οΙἵ και Μεοθϊξαἰίδοη µε 
εντολὲς σε Ργίποη 


Σχετικύ μῴλί 

Καλωσορίσατε στο βιβλἰο µας για την Ργίποπ! Πρόκειται για την 
πρωτη προσπάθεια δημιουργίας ενὸς απλού οδηγού εισαγωγἠς 
στη συγκεκριμένη γλὠσσα προγραμματισμού, που απευθύνεται 


σε εκπαιδευτικούς αλλά και μαθητὲς και μαθήτριες 10: ετών. 


Το βιβλἰο αυτό απευθύνεται κυρἰως σε αρχάριους σε θέµατα 
προγραμματισμού, που ξεκινούν τα πρὠτα τους βήματα και 


επιθυμούν να γνωρίσουν µια αρκετάἀ ικανἠ γλὠσσα. 


Το βιβλἰο εἶναι χωρισμἑνο σε τὲσσερα µέἑρη: στο πρὠτο µέρος θα 
γνωρίσουμε περισσότερες πληροφορἱες γιατις γλὠσσες 
προγραμματισμού, µε έµφαση στην Ργίποῃ. Στο δεύτερο µέρος 
θα γνωρίσουμε βασικὲς εντολὲς της ΡΒγίποη, µὲσα απὀ απλά 
παραδεἰγµατα. Στο τρἰτο µέρος θα αναφερθούμε σε πρόσθετες 
λειτουργίες της Ργίποη, µε έµφαση στη δηµιουργία γεωμετρικὠν 


σχημάτων. 


Στο τἑταρτο µἐρος θα γνωρίσουμε περιβάλλοντα 
προγραμματισμού σε Ργίποη για εφαρμογὲς Ιοἵ και εκπαιδευτικἠς 
ρομποτικἠς(ΒΒ6 ΜΙογο:ρῖῖ, Μεεϊξαἰςοπ). 


Καλωσορίσατε] 


Ο οδηγὀς(ἠ το βιβλἰο, αν θἐλετε) που έχετε µπροστά σας, 
ξεκίνησε τον Ιούλιο του 2021 ως βοήθημα (σημειώσεις) 
για να μάθει Ργίποηπ ο γιος µου. Στην πορεία, ο 
Κωνσταντίνος ασχολήθηκε µε (Ο--,που του αρὲσει 
Ιδιαίτερα, ενὠ εγὠ έβαλα στον “πάγο” το βιβλἰο της 
Ργίῃοη για να επικεντρωθώὠ στο εκπαιδευτικὀ πρὀγραμµα 
του Μουσείου Υπολογιστών. Δύο χρόνια μετά, και αφού 
πέρασε απὀ ΠΑΡΑ πολλὲς αλλαγές, εἶναι ἑτοιμη η πρὠτη 


ἐκδοση του βιβλἰου µου. 


Η λογική της δημιουργίας του εἶναι απλἠ: ἠθελα να 
επιστρέψουµε στη λογικἠ της δεκαετίας του 19280, όπου 
ανοἰγαµε τον υπολογιστὴ µας (5ρεείγµπι, ΑΜΡΟΤΙΡΑΟ ΟΡς, 
(6οπππιοαο[θ ό8 κ.α.) και βλέπαμε µπροστά µαςτις 
επιλογὲς της ΒΑΡΙΟ. Για κἀποιο λὀγο, µας άρεσε ὀλουςνα 


δημιουργούμε ἑναν ατέρµονο βρὀχο (ἰπῃπίε Ιοορ). 


Με την ἴδια λογική, ἐγραψα ἑνα βιβλἰο που απευθύνεται σε 
μικρὲς ηλικίες (10--) και επιχειρεἰ να βάλει τα δἀάκτυλά µας 


ξανἁ πάνω στο πληκτρολόὀγιο! 
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΄ΜΕΡΟΣΝ:ΠΡΟΓΡΑΜΜΛΤΙΣΜΩΣ ΥΠΟΛΟΠΙΠΙΝ 


1. Εισαγωγή στον Προγραμματισμό 


15 (σι πε 15 ΤΠΕ ΗΞεΕ οἳ 8 πιο 
0 Ππσιή Εμεις  οσΓ ΕΞ ΕΠΙΙΓΙ 
5] | ασε [Γι 1 Γι ΕΓΙΕΙΓΙΩ 


1. Πε είναι η ΡΥίποη 


Όλοι γνωρίζουν ὅτι οι πύθωνες εἶναι συµπαθητικά ζώα. 
Βέβαια, δεθα σας συμβουλεύαμε ποτὲ να πλησιάσετε 
ἑναν, οὗὐτε για αστεἰο. Και αν κάποτε βρεθείτε σε χώρα 
που ἑχει πύθωνες, μάλλον να αποφύγετε να πλησιάσετε σε 
µέρη που ζουν. Δεν τους αρὲσει να µπαίνουν άγνωστοι, 


ειδικἁ άνθρωποι, στα µέρη τους| 


Σε αυτό το βιβλἰο, ῥέβαια, δε θα ασχοληθούμε µετα 
συμπαθητικἁ αυτά ζώα (τα οποία, ὁπως εἶπαμε, θα 
αφήσουμε στην ησυχία τους), αλλά µεµια γλώσσα 
προγραμματισμού, ιδιαιτερα διαδεδομένη και ικανἠ για 


να δημιουργήσουμε πολύπλοκες εφαρμογές. 


Το ὀνομα της το πἠρε, ὀχι απὀ το συμπαθέστατο αυτὀ 
ζώο, αλλά απὀ τους θρυλικούς Μοπῖγ ΡγίΠοη| Ω, ναι, αυτὀὸ 


εἰναι το “μυστικό” πίσω απὀ το ὀνομα της γλὠσσας αυτἠς| 


Τι θα γνωρίσουμε: 


Στο Κεφάλαιο 1: “Εισαγωγή στον Προγραμματισμό”, 


θα γνωρίσουμε: 
ο Τιεἰναι οι γλὠσσες προγραμματισμού 


ο [Ἰὼς επικοινωνεἰ ο άνθρωπος µετον υπολογιστὴ µέσω 


του προγραμματισμού 


ο Περιβάλλοντα προγραμματισμού που χρησιμοποιούμε 


στην εκπαϊδευση 
ο Τη δηµιουργία της γλὠσσας Ργίποη 


ο [Ἰὼςνα κατεβάσουμε και να εγκαταστήσουµε την 


Ργίποη στον υπολογιστὴ µας 


Ένα πρὀγραμµα(ἡ κώδικας) εἶναι µια σειρἀ απὀ εντολὲς 
που δίνουμε, συνήθως µέσω πληκτρολογίου, ὠστενα 


εκτελεστεἰ µία ἡ περισσότερες οδηγΙες. 


Οιπρώὠτοι υπολογιστὲς ἦταν κατασκευασμἑνοι να κάνουν 
πολύ συγκεκριμἑνες εργασίἰες(π.χ. εξειδικευμένους µαθη- 
ματικούς υπολογισμούς). Οι υπολογιστὲς αυτοί χρησιµο- 
ποιήθηκαν κυρἰωςτις δεκαετίες του 1240 και 1950 και 
προγραμμµατίζονταν σε ΄’΄γλὠσσα µηχανἠς”, µια γλὠσσα 
που για τον υπολογιστὴ έχει νόημα, αλλά για τον άνθρωπο 


ὀχι(ίμε εξαίρεση τους γνώστες της “"γλὠσσας μηχανής”). 


Ο προγραμματισμὸς µε αυτὸ τον τρὀπο ἦταν πολύ 
πολύπλοκος, και καθώς εξελίσσονταν οι υπολογιστὲς -και 
αποκτούσαν νἑὲες δυνατότητες- ἦταν πολὺ δύσκολος 


ακόµη και για τους πλἐον ικανούς προγραμματιστέἑς. 


Τη δεκαετία του 1950, αναπτύχθηκαν οι πρὠτες γλὠσσες 
προγραμματισμού που ἦταν κάπως απλούστερες απὀ τη 
γλὠσσα µηχανἠ (α556πιΏΙθΓΦ), αλλά εξακολουθούσαν να 
ἦταν και να εἶναι πολύπλοκες. Την ἴδια περίοδο, άρχισαν 
να αναπτύσσονται και γλὠσσες προγραμματισμού πιο 
κοντἀ στη δικἠ µας γλὠσσα. Μερικὲς απὀ τις πιο γνωστὲς 
της δεκαετίας του 1250 ἦταν η ΓΟΕΙΚΑΝ, που 
αναπτύχθηκε απὀ την ΙΒΜ, καιη ΟΟΒΟΙ,που 


αναπτύχθηκε απὀ την (Γαςθ ΗορρεΓ. 


Καλησπέρα 


κόσμε! 
Ελληνικά, Αγγλικά, Ιαπωνικά κ.α. 


Ανθρώπινες Γλὠσσες 


ΡγίΠοη, «ανα, (-- κ.α. 


Γλώσσες Προγραμματισμού Ψηλούὺ Επιπέδου 


Ηςιιιον νΙΙΝ 


Ο1ΟΟΊ1Ο11 
οΟΙ1ΙΟΟΙ1Ί 


ΑξςαπιΘΏΙγ, Μασμίπε (οας 


Γλώσσες Προγραμματισμού Χαμηλού Επιπέδου 


Στο βιβλἰο αυτό θα ασχοληθούμε αποκλειστικἀ µε την 
Ργίποη. Όμως, ο προγραμματισμὸς υπολογιστώὠν στα 
σχολεία ξεκίνησε απὀ τη δεκαετία του 19260 µετη 
δηµιουργία της ΙΟ(Οτο 12ό/από τον 58γπιοιΙ ΡαρεΠῖ, 
ἑναν ακούραστο δάσκαλο που αγαπούσε ιδιαἰτερα τα 


παιδιἁ και την εκπαίδευση. 


Μετη ιΟαΟ,την οποία αρχικἁ προγραμμἀτιζαν µε ἑνα 
ρομπότ εδάφους, μπορούσαν να δημιουργήσουν 
γεωμετρικἀ σχήματα. Για παράδειγµα, για δηµιουργία µιας 


γωνίας 90 μοιρών, έπρεπε να δοθεἰ η εντολή: 


ΕΟΚΗΑΕΡ 10 
κΙαΗτ 90 
ΕΟΚΙΑΕΡ 10 


ΗιΟ(αΟ εἰχε μεγάλη επιτυχία για δεκαετἰες στα 
σχολεία της Ευρώπης αλλά Και των Ηνωμένων 
Πολιτειών. Ακόμη και σήμερα συνεχίζει να 
χρησιμοποιείται σε διάφορες 
µορφέςτης, συνήθως σε 
συνδυασμὸ µε εντολὲς 


τύπου µπλοκ. 


Μια άλλη γλὠσσα που χρησιμοποιήθηκε αρκετά σε 
σχολεία, κυρίως του Πνωμένου Βασιλείου, ἦταν η ΒΑΡΙς 
(Βεοἱππεις Α|]-ρωγρος ογπιροἱἰς Ιησιγιοῖίοη (οαθ). 
Πρόκειται για µια απὀ τις απλούστερες γλὠσσες 
προγραμματισμού που δημιουργήθηκαν, και 
χρησιμοποιήθηκε κυρἰως απὀ αρχάριους χρἠστες. Στη 
δεκαετία του 1280, όλοι οι προσωπικοἰ υπολογιστὲς εἰχαν 
ενσωματωμὲἑνη ἡ περιλάμβαναν σε δισκέτα (ἡ και κασέτα) 


µια µορφἠ της ΒΑΡΙΟ. 


Σε ΒΑΟΡΙ6, για να εµφανιστεἰ στην οθόνη το μήνυμα Ηει]ο 
ΥΝογια, έπρεπε να πληκτρολογήσουμε την πιο κάτω 


εντολή: 


10 ΡΕΙΝΤ “Ηειιο Ν0πι ϱ3 


Η ΒΑΣΙς έχει πλέον αντικατασταθεἰ µε ἀλλες γλὠσσες ἡ 
περιβάλλοντα προγραμματισμού που προσφἑἐρουν 
µεγάλη ευκολία στον αρχάριο χρήστη, αλλά και 
περισσότερες δυνατότητες. Παρόλα αυτά, κάποια 
περιβάλλοντα ανάπτυξης λογισμικού, ὁπως το 


ΑΟΖ 5ιµαίο, βασίζονται σεµια µορφἠ της ΒΑΡΙΟ. 


ο]. 


Ο προγραμματισμὸς σειΟ(σΟ και βΒΑΡΙΟ στα σχολεία, 
και ειδικἁ σε μικρὲς ηλικίες, συναντούσε ἑνα σοβαρὀ 
(υπήρχαν και ὀἀλλα, ὁμως ας µείνουµε σε αυτό...) 
πρόβλημα: τα παιδιά έπρεπε να απομνημονεύσουν 
αρκετὲς εντολές. Και να ξέρουν όλα την αγγλική γλὠσσα, 
καθώς δεν υπήρχεη ΟαΟ ἠη ΒΑΡΙ6Ο(οι εντολὲς τους) 


σε ἀλλες γλὠσσες. 


Και τα δύο αυτά προβλήµατα, τουλάχιστο όσον αφορά 
τις μικρὲς τάξεις (Προδημµοτική - Δ΄ Δημοτικού) λύθηκαν 
πριν το τέλος της δεκαετίας του 2000, µετην ανάπτυξη 
του περιβάλλοντος προγραμματισμού 5εΓαϊσῃ, το οποίο 
βασιζόταν σε µπλοκ τα οποἱα μπορούμενα συνδέσουµε 
καινα δηµιουργήσουμετο πρὀγραμµα µας. Ακολούθησε 
Το 9οΓαἵσῃ ΙΓ για ἴδριθεῖς λίγο αργότερα, µε ἑνα ακόµη πιο 
απλό περιβάλλον, κἁτι που επιτρέπει εὐκολα στα παιδιά 
της Προδηµοτικἠς καιτης Α΄ Δημοτικού να µάθουν 
προγραμματισμὀ. 


Πλέον το οοΓαϊῖςῃ χρησιμοποιείται σε πολλὲς άλλες 
τεχνολογίες, ὁπως τα λογισμικἀ προγραμματισμού 
εκπαιδευτικὠν ρομπὀτ(Μεείϊξαἰίςοη, πιβοῖ,ΙΕ(Ο δρἰκθ 


Ριίπιθ, Αιοιίπο κ.α.). 


Λημιουργία Βγίποη 


Η Ργίποηπ δηµιουργήθηκεπροςτα τἐλη του 1280 απὀ τον 
(αμἱαο ν8η Βοδ5Πῃ στην Ολλανδία, µετην αρχικἠἡ 
κυκλοφορίατηςτο 1221. Πρόκειται για µια γλὠσσα 
προγραμματισμού υψηλού πειπέδου, γενικἠς χρήσης. Ἑνα 
απὀ τα σημαντικότερα χαρακτηριστικἁ της εἰναι η ευκολία 
ανάγνωσης του κὠδικα, κἀτι που ευκολύνει ιδιαἰτερα την 
εκμάθηση, προγραμματισμό σε Ργίποημ αλλά και 


συντήρηση μεγάλων προγραμμάτων γραμµένων σ'αυτήν. 


Οι δυνατότητες της μπορούν να επεκταθούν σηµαντικά 
µέσω των πρὀσθετων (πιοσι|ες) και των 
βιβλιοθηκών (Ιἱργαγίες). Θα γνωρίσουμε 
πρὀσθετες δυνατότητες της Ργίποη σε επόμενο Φ 
κεφάλαιο, όταν θα δημιουργήσουμε 


σχήματα µε χρἠση εντολώὠν. 


Εγκατάσταση ΡγίΠοη 


Ο πιο απλὸς τρόπος να προγραμματίσουµε σε Ργίποη, 
εἰναι µε την εγκατάσταση των απαραἰτητων πακέτων απὀ 


την επἰσηµη σελἰδα ΠΏρς://νννννν.ργίποη.οΓα/αοννη]οαας/ 


Από εδὠ μπορούμενα κατεβάσουμε την ἐκδοση για τον 
δικὀ µας υπολογιστή (µη σας αγχώνει, η ιστοσελἰδα θα 
εντοπίσει αυτόματα τον τύπο υπολογιστὴ που 
χρησιμοποιείτε). Θα πρέπει να τονίσουμε πως η Ργίποη και 
όλα τα σχετικἁ της πακέτα, καθώὼς και οδηγοἰἱ εκμάθησης 


και χρήσης (της ιστοσελίδας) εἰναι εντελώς δωρεὰἀν. 


Αφού κατεβάσουμετο αρχείἰο, εκτελούὐµε τη διαδικασία 
εγκατάστασης. Στα ΝΝίπαοννς, μπορούμενα 
εγκαταστήσουµε την ΡΒγίποπ απευθείας απὀ το ΜΙοΓοςοΠ 


5ἴΟΓ6 (εικόνα κάτω δεξιά). 


3. 


αλ 


5εγεεης[ιοῖς 


Ργίποη 


Ργίποη 3.11 


ΡγΏΊοη 5ο/νναγε Εουποαϊίοῃ 
43 322 


βούίσας 


Ώονσίορε: {οοῖς 


Της Ργή]νοη 3.11 Ιπτρηργθίθι από 


ια. 


τυπτπιε. 


[εν 


ΙοιΕ ΞΠεΙ! 3.11.4 


Ργίποη 3.11.4 (ν3.11.4:4234098Γ257, Ίωπ 6 2023, 19:15:51) [ζ6]απα 13.0.0 (ς«1απο-1300.0.29.30)] οη ἀαγνῖη 
Τγρα "Ππειρ", "«εοργγισαπτ", "εγθάιῖς" ου "Ἱιεθηςε()" Του πογο ἹἸηΓογπατῖοη. 


222» | 


ἰπ: 3 Ο0οι0 


Το περιβάλλον προγραμματισμού ΙΏΙΕ 5ΜΕΙΙ 3.11. 


Η πιο πάνω εικόνα δείχνει το περιεχόµενο του 
περιβάλλοντος προγραμματισμού της ΡΒγίποη. 
Εμφανίζεται στην πρὠτη γραμμἠὴ η ἐκδοση της Ργίποη 
που χρησιμοποιούμε, καθώς και το περιβάλλον του 
λειτουργικού συστήµατος. Στην τελευταία γραμμὴ 


εµφανίζονται(στο περιθώὠριο)τα σύμβολα 222. Δίπλα 


απὀ αυτά μπορούμενα πληκτρολογήσουμετις εντολὲς 
µας σε Ργίποῃ. Στη συνέχεια θα γνωρίσουμε βασικὲς 


εντολὲς της Ργίποη. 


Τι μάθαμε µέχρι τωρα 


ο Στο κεφάἁλαιο αυτὸ μάθαμε γιατις γλὠσσες 
προγραμματισμού, που επιτρέπουν την επικοινωνία του 


ανθρώπου µετον υπολογιστή. 


ο Γνωρἱσαμε γλὠσσες και περιβάλλοντα 
προγραμματισμού που χρησιμοποιούνται στην 


εκπαίδευση. 
ο Νάθαμε την ιστορἰα της γλὠσσας Ργίποη 


ο Εγκαταστήσαμε την Ργίποη στον υπολογιστὴ µας. 


Δραστηριότητες 


ο Λοκιμάστε το 95οΓαἵσῃ «Γ ἠ/και το οοΓαϊςῃ. Καιτα δύο 
µπορείτε να τα εγκαταστήσετε στο Ιδριεῖ ἡ στον 
υπολογιστἠὴ σας µέσω (οοο|ε/ΡΙ8Υγ οἵογς (ἡ ΝΝΙπαοννς 


9ἴΟΓ6), ενώ το 5οΓαἵσῃ τρέχει” και διαδικτυακά: 


ΠΏρς://5οΓαϊς[Ώ.πι[ῖ.θαιΙ 


ο Μια καλἠ εισαγωγἠ στον προγραμματισμὀ εἰναι οι 
δραστηριότητες του «οἁθ.οΓα. Δοκιμάστετις 
εισαγωγικὲς δραστηριὀτητες απὀ τον σύνδεσμο: 


Παρς://ςοςθ.οΓα/θοιςαϊθ/ςς5{Ηρἰςκ-ᾱ-ςοιι[ςσθ 


ἹΑΙΔΙΚΟΣ ΣΤΑΘΜΟΣ 


Μάθηµα Α Μάθηµα Β Μάθηµα Γ 


αι να λίες και την ααφόλεια στο σ 
άθου ν ας Διαδί α ρούν να 
Διοδίκτυο. αθητές 
Δείτε τις λεπτομέρειες του Δείτε τις λεπτομέρειες του 
µαθήµατος µαθήµατος 


5Η ΤΑΞΗ η ΤΑΞΗ 5Η ΤΑΞΗ 


Μάθηµα Δ ζ ΜάθηµαΣΤ 


ο Α/| (5η (οας: ἑνα διαδικτυακὀ παιχνἰδι εισαγωγἠς στον 


προγραμματισμὀ. Μπορείτε να το δοκιμάσετε απὀ τη 


διεύθυνση: 


ΠΏρς://γαΠΠΙΒΙςΟ.8ἱΙςσαηςοαθ.σΟΠῃ 


(οαε(οπιραϊ: ἑνα διαδικτυακὀ παιχνίδι ρόλων που 
βασίζεται σε Βγίποη (και άλλες γλὠσσες) για να δίνουμε 
οδηγίες στους χαρακτήρες που ελέγχουμε. Μέσα απὀ 
µια σειρἀ απὀ στάδια, γνωριζουµετη σύνταξη (ἑστω σε 
απλοποιημένη µορφἡὴ) εντολώὠν σε Ργίποῃ. Η έκδοση 
"Που οἱ 0οας” µας επιτρέπει να δοκιµάσουµε 


δραστηριότητες και απὀ το παιχνίδι ΟΖαΓία. 


ΠΏρς://εοοεςοπιραῖ.ςοπι/ῖθαςΏοθις/ηοι/-οί-Ύοας 


0οἀθοοπηραί: αοΡρ]ίης Π' αΙοτγ 


ο ο 
Ίο ποθά γου; Πείρ! ΕπιΦηκ οη 80 θρίς αυεστ νήχεγο γου ΏΚε «οωίτοί οί 9ης βαπηο ὕνουββ 


γουγ ροννοες οί ρΓΟΡΓΑΗΠΙΩΣ. 


ο 
, 
Ἀ 


Εκροτίς Βοοϊσαπιρ: ΑΙ ῶα8αοαθ 
Οοπροθύνα «οάηᾳ Ιλ πονης Όφθ 0 ρίς ἵθωση νο δν γου ΠΦ9Φ 10 ρίῶ) Νο ὕνο ρσος η 


οωΓ Εσροτῖς Βοοϊςπηρ. ΝΟ εοΦΙΏβ 9χρογοηςο ηθεςοά 


] 


[ Ἱ Γσπερν νο ο μα ἴΞΚ’] 


Πρώτες εντολές 


Σίγουρα έχετε αγωνία να δώσετετις πρὠτες σας εντολὲς! 
Πριν γίνει αυτό, θα πρέπει να εξηγήσουμε πως, γιατις 
επόμενες σελἰδες, θα δουλεύουμε σε” διαδραστικἠ” 
µορφή λειτουργίας. Τι σηµαίνει αυτό; Η Ργίποηπ θα εκτελεί 
κάθε εντολἠ που πληκτρολογούμε, µία κάθε φορά. Αυτό 
σίγουρα δεν εἰναι βολικὀ αν θέλουμε να δημιουργήσουμε 
ἑνα πρὀγραμμµα µε αρκετὲς εντολἑς. Εἰναι ὁμως ιδανικὀς 
τρόπος για να ξεκινήσουμε και να γνωρίσουμε εντολὲἑς της 


Ργίποη, καθώὼς και τη λογική του προγραμματισμού. 


Θα πρέπει ὁμως να προσέξουμε: οι γλὠσσες 
προγραμματισμού αναγνωρίζουν τις εντολὲς ακριβὼς 
όπως πρέπει να εἰναι γραμμένες. Με λίγα λόγια, αν 
κάνουμε ορθογραφικἀ λάθη σε µια εντολή, τότε το 


πρὀγραμµμα µας δε θα την εκτελέἑσει! 


Τι θα γνωρίσουμε: 


Στο Κεφάλαιο 2: “Εισαγωγή στον Προγραμματισμό”, 


θα γνωρίσουμε: 


ο Το διαδραστικὀ περιβάλλον της Ργίποη, ὁπου εκτελείται 


µια εντολἠ κάθε φορά 


ο Τη χρήση της ργίπί) για εμφάνιση πληροφοριὼν στην 
οθόνη (κειµένου και αριθμών) 


ο Τη χρήση της Ργίποη ως αριθμομηχανἠς 


ο Τις μεταβλητές, τα εἰδη των μεταβλητών και πὠςτις 


χρησιμοποιούμε 


ο Τις λίστες, και πὠςτις χρησιμοποιούμε, καθώς και τις 


διαφορὲς των λιστὠν απὀτις μεταβλητὲς 
ο Τη συνθήκη “ΙΠ...' καιλἠψη αποφάσεων µε αυτἠν 


ο Εισογωγἠ δεδοµένων µετο πληκτρολόγιο µετην ἱπριί() 


9ο ΙΟΙΕ 5ΜΕΙΙ 3.11.4 


ΡγίΠποη 3.11.4 (ν3.11.4: ἀ23406{257, Ίωπ 6 2023, 19:1 
5:51) Γζ]απαο 13.0.60 («1απα-1300.0.29.30)] οη ἀαγνιη 
Τγρε "Πε]ρ", "εοργγιοπί", "εγθεάιῖς" ου "Ἱιςεηςε()" { 
ου πογθ ἸηΓογπατῖοη. 

»»» Ργὶπ{ε("Ηε]]ο Ιου] ἀ") 
Ηε]]ο Μον] 

255» 


ἰη: 3 0οι:0 


Ας δούµετην πρωτη µας εντολῆ - προσέἑξτεπωςτο 


περιβάλλον προγραμματισμού χρωματίζειτις εντολἑς. 


Η εντολἠ Ρρ/1ηΤ() δεν εκτυπώνει κάτι σε χαρτἰ. Εμφανίζει 
όμως μηνύματα στην οθόνη µας. Αυτό που εμφανίζει εἶναι 
το μήνυμα “Ηε] 1ο Μοι]α”. Με λίγα λόγια, οτιδήποτε 
βάλουμε στην παρένθεση, όταν πατήσουμετο πλήκτρο 


ΕΝΤΕΙ στο πληκτρολὀγιὀ µας, θα εµφανιστεἰ στην οθόνη. 


Θα παρατηρήσατεπωςτο Πε] 1ο Ἰουγ]α δεν εµφανίζεται 
µε εισαγωγικἀ. Και πολύ σωστά δεν εµφανίζεται, καθὼς 
τα εισαγωγικἀ χρησιμεύουν µόνο γιανα ΄πουν” στην 


Ργίποη ποιο κείµενο να εμφανίσει στην οθὀνη. 


Θα δοκιµάσουμµε τὠρατο ἰδιο μήνυμα, αλλά δεν θα 


κλείσουμε τα εισαγωγικἀ. Για να δοὐμετί θα συµβεἰ... 


Προσέξτετις διαφορές: η παρένθεση, στη δεύτερη 
περίπτωση, εµφανίζεται µε πράσινο και ὀχι μαύρο χρωμα. 


οδο ΙΡΙΕ 5ΜεΙ! 3.11.4 


Ργίποη 3.11.4 (ν3.11.4: 42340ε{257, Ίμπ ϐ6 2023, 19:1 
5:51) Γζ]απα 3.0.0 (ς«1απᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
Τγρο "Πε]ρ”, "«εοργγίσαπτ", "εγεάιῖτς" ου "]1ϊιςθηςα()" { 
ου πογα ἹἸηΓογπατίοη. 

»»» ργιηπῖτ("Ηε]]ο Νου] α”) 
Ηε]]1ο ἠογ]ά 

»»» ργὶπΙ(Ἀηε]]ο Ιογ] ἀ) 


5ΥγΠπζαχΕγγογ: Ἱηςοπρ]εία Ἱπριμῖ 
22» 


ἰη:8 0οι0 


Επειδἠ δεν κλείσαµε τα εισαγωγικά, η Ργίποπ θεωρεἰπως 
συνεχἰζουµε να πληκτρολογούμµε κείµενο για εμφάνιση 
στην οθόνη. Όταν πατήσαμε το πλήκτρο ΕΝΤΕΕ στο 


πληκτρολόγιο, η εντολἠ δεν εκτελέστηκε επειδἠ υπάρχει 


πρόβλημα στη σύνταξη της! 
Η ρηπί() μέχρι τὠρα: 


Με την ργἰπή) μπορούμε να εµφανίσουµε 


κείµενο (ἡ σειρὲς χαρακτήρων) πάνω στην 


οθόνη. Για να εκτελεστεί η εντολή, θα 
πρέπει, µέσα στην παρένθεση, το κείµενο µας να 


εἰναι σε εισαγωγικά. 


»»» ρηυιπῖτ( «Τηῖς Ἱς Ίμ5ί α τοχί”) 


Όπως έχουμε δει, κάθε εντολἠ εκτελεἰται µετο πάτημα 
του ΕΝΤΕΕ στο πληκτρολὀγιο. Αν θέλουµενα 
εµφανίσουµε περισσὀτερες γραμμὲς κειµένου,ο 
απλούστερος τρόπος εἶναι να µην κλείσουμε την 
παρένθεση. Πατάμετο ΕΝΤΕΜ στο τἐλος της γραμμἠὴς και 
πληκτρολογούμε την επὀµενη φράση/γραμμἠ. Κάθε φορά 
που πατἀάµετο ΕΝΤΕΜΒ (χωρίς να έχουμε κλείσει την 
παρένθεση), απλά αλλάζει η γραμμὴ χωρίς να εκτελεστεί η 


εντολή. 


φφο 10ἱΕ 5Η6/! 35.11.43 
Ργίποη 3.11.4 (ν3.11.4: ἀ2340ε{2ο57Ζ, Ίμπ 6 2023, 19:15:51) Γ6]α 
πα 13.0.0 (ς1απᾳ-13009.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
Τγρε "μαε]ρ", "εοργγίιαπε", "εγθαὶιῖς" ου "]ϊἱςθεηςα()" ἔοηγ πογθ η 
Γογπαϊτῖοη. 
»»» ργιηπῖτ(”"Τηίς ἰ5 τμο Πγς5ίε 11ηο" 
Γ "τηῖς ἰς Τῃο 5«θςοπά 11π6” 
"τηὶς ἰἱ5 ἴπα ΓΠίγά 11πα”) 


{η:5 Οοἱ: 3Ί 


Στην εικόνα πιο πάνω, προσέἑξτετις 3 τελείες στο πλαίσιο - 
αυτό δεἰχνει πως η εντολἠ δεν έχει ακόµη εκτελεστεἰ. 
Όταν ὁμως κλείσουμε την παρένθεση, η εντολἠ ἐχει 


ολοκληρωθεί και -μετο πάτημα του ΕΝΤΕΚ- θα εκτελεστεἰ. 


Στην εκτέλεση, δε θα εμφανιστεί η µια γραμμή κάτω απὀ 


την ἀλλη. Θα εμφανιστεί η µια µετά την ἀλλη: 


Τηις 1Ἱς {πα πγςίε Ἰιπατηὶς Ἱς ἴῃθ 5αςοπάἀ 
Ἰιηθοτηϊὶς Ἱς ἴπαο Τῃιγαά ΊἸιπο 


Αργότερα θα δούμε πώς μπορούμενα εµφανίσουµε 


κείµενο σε διαφορετικὲς γραμμὲς. 


Εργασια µε αριθμούς 


Μέχριτώρα χρησιµοποιήσαμε την εντολἠ ρηηί() για να 
εµφανίσουµε στην οθόνη κεἰµενο. Ας δούμετι θα συμβεί 
αν, αντί για κείµενο, χρησιμοποιήσουμε αριθμούς. 
»»» ργιη{(1234) 

1234 


»»» ργιητ(” 1234") 
1234 


Δείτετο παράδειγµα πιο πάνω: στην πρὠτη γραμμῆ, µέσα 
στην παρένθεση εἰχαμε τον αριθμό 1234 χωρὶς 
εισαγωγικά. Στην εκτέλεση, εμφανίστηκε ο αριθµός της 


παρένθεσης. 


Στη δεύτερη εντολὴ, το ”1234” ἦταν σε εισαγωγικἀ. 
Αμέσως εμφανίστηκε µε πρἀσινο χρώμα. Όταν 
εκτελέστηκε η εντολή, εμφανίστηκε και πάἁλι ο αριθµός 
1234. Το αποτἐλεσµα φαίνεται να εἰναι το ἰδιο, όμως 
υπάρχει µεγάλη διαφορά, κἀτιπου θα δούμε στη 


συνεχεια! 


Ας δούμε ξανἀἁ το παράδειγµα, αλλά αυτἠ τη φορά ας 
χρησιμοποιήσουμε το σύμβολο της πρὀσθεσης. 


Στην πρωτη γραμμή, ὅπως φαίνεται και στην εικόνα πιο 
κάτω, ἔχουμε την αριθµητικἡ πρὀταση σε εισαγωγικά. Η 
Ργίηποη εμφανίζει στην οθόνη οτιδήποτε υπάρχει µέσα στα 
εισογωγικἀ, όπως ακριβώὠς το έχουμε πληκτρολογήσει. 
»»» ργιητ(”125”") 

1215 
»»» ργιητ(1245) 

ο. 
Στη δεύτερη εντολή, που δεν έχουμε χρησιμοποιήσει 
εισαγωγικά, η Ργίποηπ θεωρεί πως θἐλουμενα 
εµφανίσουµε στην οθόνη, ὀχιτην πράξη 125, αλλά το 
αποτέλεσµα της πρἀξης. Έτσι, µας εµφανίζειτο άθροισμα 


του 12 συν », δηλαδή το 17. 
Προτεραιότητα πράξεων: 


Η Ργίποη εκτελεἰτις εντολὲς µε τη σωστὴ σειρὰἀ 


(προτεραιότητα πρἀξεων). Πρώτα πρἀὰξεις σε 


παρενθέσεις, στη συνέἑχεια πολλαπλασιασμοί και 


διαιρἑσεις και τέλος προσθἑσεις και αφαιρέἑσεις. 
Σ55 ρηπί((10-2)32) 


16 


Ας δούμε κἀποια παραδείγματα πράξεων: 


Πρόσθεση: ρριατ(1006 -- 5) 
Αφαιρεση: ργιητ(100 - 5) 
Πολλαπλασιασμός: ρυγιηζ(100 ἃ 5) 
Διαίρεση: ρριητ(106 / 5) 
Δυνάμεις: ρΓἹΩΤ(533100) 


Αν θέλουμε να κάνουμε πιο ενδιαφἑἐρον το αποτέλεσµα 
που εµφανίζεται στην οθόνη, μπορούμενα συνδυάσουµε 


τη μαθηματική πρόταση µετο αποτἑέλεσµα της πράξης. 
ΣΣ» ρηγιηίτ( 12:5-5, 125) 


Όταν εκτελεστεἰ η πιο πάνω εντολῆ, θα εµφανιστεἰ στην 
οθόνη το Ί21-5- που βρἰσκεται µέσα στα εισαγωγικἀ. Στη 
συνέχεια, υπάρχει το κὀμμα (,) που δηλώνει πως υπάρχει 
και ἀλλο τµήµα εντὸς της παρένθεσης που πρέπει να 
εκτελεστεἰ. Επειδἠ το µέρος που ακολουθεἰ εἶναι αριθµοἰ 
εκτὸς εισαγωγικών, η Ργίποηπ θα κάνειτην πράξη καιθα 


εμφανίσει το αποτέλεσµα: 


1δ(--5 14 


Ργίποη, η αριθμομηχανή! 


Η ΡγίΠοη µπορεἰ να χρησιµοποιηθεί για εκτέλεση 
μαθηματικών πράξεων. Στις προηγούμενες σελἰδες εἰδαμε 
τον τρόπο λειτουργίας της ΡΒγίποη, καθὼς και τη χρήση 
της εντολἠς ργἰπί(). Στην πραγματικότητα, δε χρειάζεται η 
συγκεκριμένη εντολἠ για να εκτελεστούν οι πρἀξεις. 
Μπορούμε απευθείας να δώσουμετις πρἀὰξεις που 


θέλουμε, όπως στην εικόνα πιο κάτω. 


οσο ΙΡΙΕ 9ΜΕΙ! 3.11.4 
»»» 12:23 
σι 
»»» 10--43(12333)-33(12/4) 
6913.0 
»»» 12.332 
14.33 
»»» 0.22-0.011 
ϱ.209 


»».. 
ἰπ: 11 Ο0οἱ:0 


Θα πρέπεινα προσέξουμε µόνο τον τρόπο µετον οποίο 
γράφουμετους δεκαδικούς αριθμούς: στην ΡΒγίποη 
χρησιμοποιούμε πάντοτετο σύμβολο ”.' για διαχωρισμό 
του ακεραἰου µέρους απὀ το δεκαδικὀ. Αν 


χρησιμοποιήσουμετο σύμβολο” η Ργίποη διαχωρίζει 


τους αριθμοὺς και προσθέτει σε ζευγἀρια. 


Ας δούμε ἑνα παράδειγµα: 


»»Σ»1.2 -- 3.8 
αν ο 9 


Αν δούμε την πιο πάνω πράξη, η Ργίποη εκτέλεσε 
πρὀσθεση στα ψηφἰα που βρἰσκονται μεταξύ του 


συμβόλου “--" και ξεχώρισετο πρὠτο ψηφία (Ί) που ἦταν 


"ΜΗ ”"΄ 


αριστερά του ”,' καιτο τελευταἰο ψηφίο (8) που ἦταν 
1Η” 


δεξιά απὀ το”. 


"“"Η”.Λ"“" 


Στην Ργίποη πάντοτε χρησιμοποιούμετο σύμβολο”. 


για να γράψουμε δεκαδικούς αριθμούς. Στις πράξεις µε 
δεκαδικούς, πάντοτε η πρόσθεση γίνεται σύµφωνα µε 
τη θἐση του κἀθε ψηφίου (µονάδες µε μονάδες, δέκατα 


µε τα δέκατα, εκατοστά µε εκατοστὰ κοκ). 


Στη συνἑχεια θα γνωρἰσουμετις μεταβλητές, και 
αργότερατις συναρτήσεις, που θα µας επιτρἐψουν να 
γράψουμε πιο σύνθετο 
κώδικα. Επίσης θα 
χρησιμοποιήσουμε 
μαθηματικάἀ για να 
εκτελέσουµε επαναλήψεις, 
κάτι που θα δούμε σε επὀµενα 


κεφάλαια. 


Εισαγωγἠ στις μεταβλητές 


Μέχρι τώρα, γνωρἰσαµετον τρόπο προβολἠς κειµένου και 
αριθμών στην οθόνη. Μάθαμε επίσης πὠς να 
χρησιμοποιήσουμε την βΒγίποημ για να εκτελέσουµε 
μαθηματικὲς πράξεις. Τα πράγματα γίνονται πολὺ πιο 


ενδιαφἑροντα, όταν γνωρίσουµετις μεταβλητές! 


Το ερὠτηµα εἰναι "τι εἶναι η μεταβλητή”; Θα πρέπει να 
φανταστούμετις μεταβλητές ως’ κουτάκια” στη µνήµη 
του υπολογιστὴ στα οποἰα τοποθετούὐµε/(ἡ αφαιρούμε) 
αντικείµενα. Ἐνα αντικείµενο µπορεί να εἶναι ἑνα χαρτάκι 
µε ἑνα ὀνομα. Ἡ ἑνας αριθμὸς. Ἡ µια φράση. Αυτό που 
πρέπει να ξέρουμε εἶναι πως, η µεταβλητὴ µπορεί να 


κρατήσει ἑνα πράγμα κάθε φορά! 


Για να δημιουργήσουμε µια μεταβλητή, απλά την 
ονομάζουμε και της δίνουμε µια "τιμῆ” (περιεχόµενο). Για 


παράδειγµα: 
ΣΣ» Παπιθ-΄ αθοιαθ” 


Όταν πατἠήσουμµετο ΕΝΤΕΜ, δε φαίνεται να συμβαίνει κάτι 
(δεν εµφανίζεται κάποιο μήνυμα στην οθόνη). Στην 
πραγματικότητα, έχουμε δημιουργήσει µια µεταβλητὴ που 


την ονοµάσαμε Π8ΠΙΘ (θα μπορούσαμε να την εἰχαμε 


ονομάσει οτιδήποτε, ακόµη και οµροιΜ/αΓίος). Στη 
συνἐχεια, µετο σύμβολο -- δίνουμε µια τιµἠή (ἑνα 
περιεχόμενο) στη μεταβλητή. Επειδἠ το περιεχόµενο που 


θα δώσουμε εἶναι κείµενο, αυτό μπαίνει σε εισαγωγικἀ. 
Στη συνἑχεια πληκτρολογούµε καιτην εντολή: 
25» ρηι(παπθ) 


Στην πιο πάνω εντολή, δε χρειάζεται να βάλουμε το Π8Π]θ 
σε εισαγωγικἀ, γιατἰ εἶναι μεταβλητή. Στην ουσία ζητὰάμµε 
απὀ την Ργίποη να εμφανίσει στην οθόνη το περιεχόµενο 


της µεταβλητὴς Π8ΠηΘ. 


Στην οθόνη εµφανίζεται η λέξη («θοΓος (το περιεχόµενο 
της µεταβλητὴς Π8ΠΙΘ) 


αθο/γ6ςθ 


Αν δεν χρησιμοποιούὐσαμε εισαγωγικἀ στο “ἄθοιοςο”, τότε 
η Ργίποη θα θεωρούσε πως, µὲσα στη µεταβλητὴ πδπθ 
θἐλουμενα βάλουμετο περιεχόμενο µιας ἀλλης 
μεταβλητής, µετο ὀνομα «θογΓοθο. Επειδἠ (προς το παρὀν) 
µια τέτοια µεταβλητὴ δεν υπάρχει, εµφανίζεται μήνυμα 


λάθους. 


»»» Παπιθ-"Μαγιος” 
»»» Παπιε-"ΕΙθηι”" 
»»» Παποεξ" Κοξίας” 
»»» ργιηζ(ηαπθ) 
Κοδίας 


Όπως αναφἑραμµε και στην προηγούµενη σελἰδα, σε µια 
µεταβλητὴ μπορούμενα έχουμε µια πληροφορἱἰα κάθε 


φορά. Ας δούμετοπιο κάτω παράδειγµα: 


Στην πρὠτη γραμμὴ δημιουργούμε τη µεταβλητὴ παπιθ 
καιτης βάζουμε τη λέξη ΜαΓίος. Στη δεύτερη γραμμή, στη 
µεταβλητὴ Π8Π1Θ, βάζουμε τη λέξη Εἰθπί. Στην τρἰτη 
γραμμῆ, στη µεταβλητὴ Πη8ΠΠθΘ, βάζουμε τη λέξη Κοσῖας. 
Όταν εκτελἑσουµε την εντολὴ ῥρΓιΠί(Π8ΠΙ6), εµφανίζεται η 
λέξη Κοσῖας. 


/ 
΄. Κάθεφοράπου δίνουμε µια νέα τιµή (ἑνα νὲο 
περιεχόµενο) σε µια μεταβλητή, αντικαθιστούμε το 


προηγούμενο περιεχόµενο της µετονὲο. 


Μπορούμε να δουλέψουμε ταυτόχρονα µε πολλὲς 
μεταβλητές. Στο παράδειγµα που ακολουθεἰ, ἔχουμε µια 
µεταβλητὴ για το ὀνομα και µια για το επἰθετο. Με την 
εντολἠ ρΓιΠί(Π8ΠηΘ, 5ΙΓΠΑΠΙΘ) εµφανίζουµε µια γραμμµὴ το 


περιεχόµενο καιτων δύο µεταβλητώὠν. Προσέξτετο(͵) που 


εἰναι απαραίτητο για να εμφανιστεί το περιεχόμενο 
περισσότερων απὀ µία μεταβλητών στην ἴδια εντολἠ. 
»»» ΠαΠΕΞ"ΑΙ6εχις" 

»»» 5ιΓηαπιθξ"Τοαηποι” 


»»» ργιηΤ(ΠαπΠθΘ, 5µΓηαπιθ) 
Αἰ1οχῖς Τοαηποι 


Με παρόμοιο τρόπο μπορούμενα δώσουμε αριθµητικἡ 


τιµή σε µια μεταβλητή. 
ΣΣ απιΤτΠπποςΞ10 


Στο πιο πάνω παράδειγµα, δημιουργήσαμε µια µεταβλητὴ 
µε το ὀνομα αγϊῃηιος και της δώσαμε την τιµή 10.Το 10 
εἰναι αριθμός, ἐτσι δεν χρειάζεται εισαγωγικἀ. Ας δούμε 
τώρα πὠς να χρησιμοποιήσουμε μεταβλητὲς σε 


μαθηματικὲς πράξεις: 
55» ργιπτ(αγιτππος5) 


15 


Με την εντολἠὴ ργίπῖ, ζητήσαμενα προσθέσει το 
περιεχόµενο της µεταβλητὴς αΓὔῃπιος (που εἰναιτο 10) µε 


τον αριθμό 5. Έτσι,το αποτέλεσµα εἶναι 15. 


Σε παλαιότερες εποχὲς, ἦταν συνηθισμὲἑνο οι εκπαιδευτικοἱ 
να βάζουν τιµωρὶες τύπου 'γρόψε 100 φορές δεθα 
ξαναμµιλἠήσω στο µάθηµα”. Ευτυχὼς σήµερα δεν υπάρχουν 
τέτοιες τιμωρὶες! Αν όμως, την εποχἠ των παππούδων 
μας, υπήρχε η Ργίποη, τότε τα πράγματα για τους μαθητὲς 
θα ἦταν πολύ πιο απλἀ. Θα μπορούσαν απλά να κάνουν το 


εξἠς: 
»ΣΣ ΠΥΤαχί-΄“Δε θα ξαναµιλήσω στο μάθημα” 


Στη µεταβλητὴ πιγἰθχί, ἔχουμε τοποθετήσειτη φράση ΄Δε 
θα ξαναμµιλήσω στο µάθηµα”. Τώρα θα δούμε πὠς 


μπορούμε να την επαναλάβουµε µε µια απλἠ εντολή: 
2355 ρήπί(πιγιεχι 100) 


Η εντολἠ πιο πάνω εμφανίζει το περιεχόµενο της 
µεταβλητὴς πηγἰαεχῖ, ενώ το σύμβολο Ἀκαιο αριθμός 100 


επαναλαμβάνουν την εμφάνιση του στην οθόνη. 


2»» ργιητ(ΚκεϊπιεποΆ 100) 
δε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στ 
ο µάθηµαδε θα ξαναμιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναμ 
ιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναμιλήσω στο µάθηµαδε 
θα ξαναμιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µ 
άθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναμιλή 
σω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα 
ξαναμιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθη 
µαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω στο µάθηµαδε θα ξαναµιλήσω 


Οι μεταβλητὲς επἰσης μπορούν να πάρουν την τιµὴ µιας 


άλλης μεταβλητής! 
255 πγςτηιμπροαγΞ10 


Έχουμε δημιουργήσει µια μεταβλητή µε το όνομα 
Πγς{ημπιοθι και της έχουμε δώσει την τιµή 10 


»»» «οςοπάηπωΠήΡρα/ΞΠ/ςζημΠ αι 


Έχουμε δημιουργήσει µια μεταβλητή µε το όνομα 
«αςοΠαάηµπιΌθΙΓ και της έχουµε δώσει την τιµή που 
περιόχει η μεταβλητή Πιςίηπιήρει. 


2» ρηιη(ςεςοπάπιπ ρε) 
10 


Οι μεταβλητὲς μπορούν να πάρουν (σχεδὀὸν) ὀποιο ὀνομα 
θέλουμε. Υπάρχουν εξαιρέσεις. Για παράδειγµα, 


δεν μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε το 


“ρηπί” ὡς ὀνομα μεταβλητής. Το 
ὀνομα µπορεί να εἶναι και ἑνα 
γράμμα (π.χ. Ν-"δε[οο[”). Όχι 
όμως αριθμὀὸς! Περισσότερα 


θα δούµε στη συνἐχεια. 


| ι 
Εργασια µε μεταβλητές 
Οι πύθωνες εἶναι ιδιαιτερα ἐξυπνοι! Το ἰδιο ισχύει και για 
την Ργίποη. Σε άλλες γλὠσσες προγραμματισμού, 
χρειάζεται να πούμε απὀ πριν αν µια µεταβλητὴ Θα 
περιέχει κείµενο, ακἐραιο αριθμό ἡ δεκαδικὀ. Η Ργίποη 


αναγνωρίζει απὀ µόνη της το εἶδος της μεταβλητής. 
Ας δούµε ἑνα παράδειγµα: 
ΣΣ» πγαάάγεςς-΄ 20, Ἱοαππουι 51 


Στην πιο πάνω µεταβλητὴ (πιγαοαΓγεςς), ἔχουμε κείµενο και 


αριθµό (η οδὀὸς και ο αριθµός της). Μεταβλητὲς µε 


παρόμοιο περιεχόµενο, εἶναι τύπου οἰγίπο (συμβολοσειρό). 


ΣΣ ΠΙΥαΟΕΞΑ48 


Στην πιο πάνω µεταβλητὴ (Πι896), δίνουμε ως τιµή ἑναν 
ακέραιο αριθµὀ. Αυτὲς οι μεταβλητὲς εἶναι τύπου ΙπίθοςΓ 


(ακέραιος) 
ΣΣ ΠΥΠΘΙΟΠΙΞ1. δὲ 


Στην πιο πάνω µεταβλητὴ (πιγΏθἰίοΠ!), δίνουμε ως τιμὴ 
ἑναν δεκαδικὀ αριθμὸὀ. Αυτὲς οι μεταβλητέὲς εἶναι τύπου 


Γἱοαῖ(κινητὴς υποδιαστολἠς). 


Οι μεταβλητὲς μπορούν να πάρουν διάφορα ονόματα, 
όπως εἰδαμε και σε προηγούµενη σελἰδα. Θα πρέπει να 
προσέξουμε τα ονόματα τους να ἑχουν νόημα. Αυτὸ 
διευκολύνει πολύ την ανάγνωση του κώδικα, ὡστενα 
καταλάβουμε ποιες μεταβλητὲς χρησιμεύουν για ποιο 


σκοπό. 


Αν, για παράδειγµα, θέλουμε να έχουμε µια µεταβλητὴ 

που να κρατά το σκορ σε ἑνα παιχνίδι, θα ἦταν πιο εὐκολο 
να την ονομάσουμε΄ςςο(ςθ΄’ ἡ “Πιγςσοο(θ” (ἡ κάτι παρὀμοιο). 
Θα μπορούσαμε απλά να την ονοµάζαμεκαι 5 ἡ 92/(αν θα 


έχουμε διαφορετικἁ σκορ). 


Όταν ονομάζουμε μεταβλητὲς, θα πρέπει επἰσης να 
προσέξουμε τη χρήση κεφαλαίων χαρακτήρων. Δείτετο 


ακόλουθο παράδειγµα: 
33» ΠΙαΟΕΞΑ48δ 
ΣΣ» ΠΥΑΦΕΞΣ4 


Στο παράδειγµα πιο πάνω, φαίνεται να ἔχουμε την ἰδια 
µεταβλητὴ (ΠΙΥ8Ο96). Όμως, στη δεύτερη γραμμή, το Ατο 
γράψαμε µε κεφαλαία γράμματα. Για την Ργίποη, εἶναι δύο 
διαφορετικὲς μεταβλητέὲς! 


Τώρα που γνωρίσαμε καλύτερατις μεταβλητὲς, ας δούμε 
περισσότερα μαθηματικά µε αυτὲς. Ἠδη εἰδαμε 
παραδεἰγµατα ὁπου πολλαπλασιάσαμε µεταβλητὴ που 


περιέχει κείµενο µε ακέραιο αριθµὀ. 

»»Σ ῥργοσγαπ] απο”  ΡΥ Το” 

5» ρηγιπτ(ργοσγαπι]απο.8) 
ΡγΤΠΟΠΡΥΕΠΟΠΡΥΙΕΠΟΗΡΥΤΕΠοΟηΗ 


Τι συμβαίνει όταν προσθέσουμε ἑναν ακἑραιο µε µια 


µεταβλητὴ που περιἐχει κείµενο; 
35» ργιπτ(ργοσγαπ]απα:») 


Όταν πατἠήσουµετο ΕΝΤΕΜγιΙα να εκτελεστεί η πιο πάνω 


εντολῆ, παίρνουμε το ακόλουθο μήνυμα: 


Τπαςθραςκ (πος5ί γαςθης -α]] Ἰας5τ): 
Ει]6 "«ργςπε]1418δ»". Ἰιπο 1, τη 
κποάμ]ιθ» 

ργιηζ(ρποσγαπι]απα.5) 


ΤΥγρεΕγ/οΓγ: «αη οπΙγ «οπςαϊεηαῖςε 5σίη 
(πος "ιπε") {ο ςίεν 


Δεν μπορούμενα προσθέσουμε ακἐραιο (ἱπῖ) σε 


µεταβλητὴ που περιἐχει κείµενο (5ίτ)! 


Ας δούμε ὁμως κάτι διαφορετικό: 
ΣΣ» ῥργοσγαπι]απαΙ-΄-Μγ {ανογιῖα Ἰαηαμασε 15” 
ΣΣ ῥργοσγαπ]απαδ-"  ΡΥτ πο” 


Στις πιο πάνω εντολὲς έχουμε δημιουργήσει δύο 
μεταβλητὲς. Ας δούµε τώρα πὠς εμφανίζονται µε την 


εκτέλεση: 
»»Σ ργιπτ(ργοσγαπ]απα1-ργοσγαπ]απαδ) 


Μγ Τανογιῖςα Ἱαποαμασε 15Ργζποη 
Το σύμβολο “-’ έχει ενώσειτο περιεχόµενο των δύο 
μεταβλητών. Δεν έχει, όμως, αφἠσει απὀσταση ανάμεσα 
στο κείµενο της µίας µεταβλητὴς και στο κείµενο της 
ὀἀλλης μεταβλητής! Σε µια τἐτοια περίπτωση, αν 


επιθυμούμε να υπάρχει απὀσταση, χρησιμοποιούμετο”, 


αντίγιατο”--. 
55» ργιπτ(ργοσγαπ]απα1.,ργοσγαπ]απας) 
Μγ Τανογιῖςα Ἱαπασμασ 15 ΡΥΤΠοη 


Μπορείτε να εξασκηθείἰτε και µε ἀλλα 
σύμβολα (αφαίρεσης, διαἰρεσης) ὡστενα 


δείτε πὼς συμπεριφἑρεται η Ργίποη µετις 


μεταβλητέὲς! 


Εργασια µε λίστες 


Μια µέρα, που λέτε, αποφάσισε ο Πύθωνας να καλέσει 
φίλους για φαγητό. Το Ψυγείο καιτα ντουλάπια ἦταν 
άδεια, ἐτσι ἔπρεπε να πἀει στην υπεραγορά να Ψψωνίσει. 
Επειδἠ εἰναι ξεχασιάρης, έπρεπε µε κἀποιο τρόπονα 
θυμηθεἰ πολλά και διαφορετικά πράγματα για να 


αγοράσει. Έτσι έφτιαξε µια λίστα! 


Οι μεταβλητὲς, ὀπωςτις εἶδαμε σε προηγούμενες σελίδες, 
μπορούν να κρατήσουν µια πληροφορἱα κάθε φορά. Για 
παράδειγµα, η µεταβλητὴ πιγίοοα-"ραπαπα” κρατά την 


τιµή (περιεχόμενο) “Ώαπαπα” και τίποτα ἀλλο. 


Θα μπορούσε, βἐβαια, να χρησιμοποιήσει µια µεταβλητὴ 


που να περιἐχει στα εισαγωγικἀ όλα τα πράγματα που 


θέλει π.χ. 


ΠγΓοοά-Ῥαπαπα, 5ΤΓανΏθθ6ΓιΥγ, ΓαξρβρεγιΥγ”. 


Το πρόβλημα εἶναι πως θα 
µπερδευτεί: θα ψάχνει να βρει 
ΕΝΑ κουτί στην υπεραγορὰ 
που να τα έχει όλα αυτάἀ 


μέσαι 


Ἂρα, καλὲς οι μεταβλητὲς, όμως αν θέλουµενα 
αποθηκεύσουµε πολλὲς (και διαφορετικἐς) πληροφορὺἰες, 
ὠστενα βρἰσκουµε την καθεμιά ξεχωριστό, θα 


χρησιμοποιήσουμε λίστες! 


Μια λἰστα ἔχει την ακόλουθη µορφή: 


2» 2 2» 22.4 


»»» ΠΥΙ15ῖ-[απαπα”.,5εἴγανρεγιγ”,1ςα «Γθαηι”] 


Δίνουμε ἑνα ὀνομα στη λἰστα, ὁπως θα το δἰναµε και στη 
μεταβλητή (λίστα “πηγΙἰςτ”) πιο πάνω. Στη συνέἐχεια, 


"Η. 14 


πληκτρολογούμετο ὠὡστενα δώσουμετο περιεχόµενο της 
λίστας. Αν θα εἶναι κείµενο (5ἰγπο)γράφουμµετο κάθε 
αντικείµενο ξεχωριστά µε εισαγωγικἀ. Μια λἰστα, σε αντίθεση 
με µια μεταβλητή, ἐχειτο περιεχόµενο της µέσα στα σύμβολα 


ος 


Για να δούμε το περιεχόμενο της λἰστας, πληκτρολογούμµε την 


εντολὴ: 
ΣΣ» ργιηϊζ(πΥ 115τ) 
[ραπαπα”. ᾿επεγιγ”, ᾿5εγανρεγνγ”] 


Κάθε αντικείµενο σε µια λίστα ἐχει τη δική του σειρά:  ν Ι / 
Ἂ 
το Πρώτο αντικείµενο βρἰσκεται στη θὲση 0,το ε 


δεύτερο στη θέση 1,τοτρίτο στη θέση 2κοκ.Σε 


επόμενο κεφάλαιο θα δούµετη χρησιμότητα της 


λίστας και των θέσεων των αντικειμένων. 


ΗΛ! Ηλ! / ω 
Λιστες”, Λιστες,, Λιστες! 
Ας δούμετις πιο κάτω λἰστες: 
ΠΥ]151-[{ ΄απαπα), 1ςθεγθαπ), 5ἴγανρεγιγγ”] 


2». 2) 


ΠΥ]151--[{ “Ῥαπαπα”,  1ςθεγθαπι”, Ἰςεγανρεγγγ”] 


Και στις δύο περιπτώσεις, το αποτἑλεσµα εἰναιτο ίδιο-η 
λίστα πηγΙὶ5ί περιἑχει τις ἶδιες πληροφορἱἰες σε µορφὴ 


5 ΓΙΠΟ. 


Σε περἰπτωση που θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε 
ακέραιους αριθμούς (ἰπίθεοεις) στη λἰστα, θα πρέπει να 


έχει την εξἠς µορφή: 
Πηγηθιν] 1ς51--[10.14 23.44] 


Για να δεἰξουµε το περιεχόµενο µιας λίστας, δε χρειάζεται 


απαραἰτητα η εντολἠ ργἰπί(). Η 


ργἰηῖ() εἶναι χρήσιμη όταν θέλουμε 
να Ππροβάλουµε και ἀλλες 
πληροφοριες µαζί µετο 
περιεχόµενο της λίστας. 
Μπορούμε απλά να 
πληκτρολογήσουμετο ὀνομα 


της λίστας ὠστενα 


εμφανιστεί το περιεχόµενο της: 


3 πηγηενν]ἰσι 
[10,14 23,44] 


Αν έχουμε δύο λίστες, μπορούμενα ενώσουμετο 
περιεχόµενο τους. Για παράδειγµα: 


»»Σ» ΠΥΙ]ΙςΙ1-[Ῥαπαπα”.,"ναζθαγπα]οι”] 


2» 2) 


»»» πγ]ις5{ζΖΞ[΄αρρι6”, επαγιγ»] 
25». πγ]ιςτζ-ΠπΥγ] 15{2ΗΠΥ]1511 


Στην τελευταία εντολή, βάζουμε στη λἰστα πηγ|ἰςι2 το 
περιεχόµενο που εἰχε(η πιγΙἰςι2) µαζί µετο περιεχόµενο 
της Πηγ|ἰςι1. Αν πληκτρολογήσουμµε Πηγ/ἰςι2, θα πάρουμετο 


ακόλουθο: 


ΣΣ πΥγ]1ςί2 
Γέαρρις), ΄«Ππαιπιγ), ᾿Ραπαπα”. “ναζεγπε]οπ)] 


Μπορούμενα προσθέσουμε περιεχόµενο σε µια 
λίστα µετο σύμβολο ”Ί-" καιτα αντικείµενα µέσα σε 


Π. Για παράδειγµα: 


ΠΥ]1ς5{2-πΥ]1ςτδ-[ πιαηπσο”] 


Η λέξη Πι8ποο θα προστεθεἰ στο τέλος της λἰστας µας! 


Αποφήσεις... 


Οι πύθωνες εἶναι ἐξυπνα ζώα. Ένας πύθωνας ἠθελενα 
αναβαθμίσει τον υπολογιστή του. Ἠθελε να δει αν η μνήμη 
του ἦταν μεγαλύτερη απὀ 8(βΒ. Σκέφτηκε”ΑΝ η μνήμη 
(του υπολογιστή) εἶναι μικρότερη απὀ 848, θα την 
αναβαθμµἰσω”. Πριν πάρειτην απὀφαση να αναβαθμίσει τη 
μνήμη του υπολογιστή του, πρὠτα θα έπρεπε να ελέγξει 
κατά πόσο ἦταν λιγότερη απὀ 8(ΡΒ (και, ξέρετε, µε 
λιγότερα απὀ τόσα δεν τρὲχετε γρήγορα ΝΝίπαοννς 11 ἡ 


Μαςο»5 Χἡἠ νἐες εκδόσεις του ! πιχ). 
Πώς θα το ελἐέγχαμε (σχεδὀὸν) µε ψευδοκώδικα: 


“Αν η μνήμη (του υπολογιστή) « 8(Β 
αναβάθμισε μνήμη” 


Άρα, πρωτα θα ελέγξουμε αν η μνήμη µας εἰναι μικρότερη 
(το σύμβολο ”-«") απὀ 848. Αν ισχύει αυτό, τότε και µόνο 


τότε θα αναβαθµἰσουµε τη µνήµη του υπολογιστή! 


Ας δούμε όμως σε κώδικα πὠὼς δουλεύει αυτό: 
ΣΣ ΠΊΥΠΙΘΠΙΟΓΥΞδ 


Έχουμε δημιουργήσει µια µεταβλητὴ στην οποία δίνουμε 
την τιµή 8(η µνήµη του υπολογιστὴ µας σε (3). 


ΣΣ» ἹΤ ΠΙΥΠΙΕΠΙΟΓΥ«Σδ: ργιπτ(ς Χρειάζεστε αναβάθμιση”) 


Η νὲα εντολἠ "Ι[” ζητά να ελέγξουμε αν ισχύει µια συνθἠκη. 
Στην περίπτωση αυτή, ζητούµε να ελἐγξει ΑΝ η τιµή της 
µεταβλητὴς εἶναι μικρότερη απὀ 8. Σε περἰϊπτωση που εἶναι 
µικρότερη απὀ 8,τὀτεθα εµφανιστεἰ το μήνυμα ὑροΓααςθ 


ΠΠπΘΠπΟΙΥ. 


Στο παράδειγµα πιο πάνω, χρησιµοποιῆσαμε µόνο µια 
συνθἠκη (ΠιθΠποιγ-«6). Έτσι χρησιµοποιήσαμε µόνο µια 


γραμμή για τον κὠδικα της συνθήκης. 
Συνήθως στις συνθἠκες ακολουθούµμετην εξἠς δοµή: 


ΠΠΥΠΙΘΠΙΟΓΥΞδ 
ἹΤ. ΠΙΥΠΙΕΠΙΟΓΥ«δ8: 
ργιητ( Χρειάζεστε αναβάθμιση”) 


Το αποτἑέλεσµα βέβαια εἶναι το ἰδιο, µιας και έχουμε και 
πάλι µία και µόνο συνθἠκη να ελἐγξουµε. Στη συνέἐχεια θα 


δούµε και ὀλλα παραδεἰγµατα. 


Μέχρι τώρα, ελέγχαμε ἑναν αριθμό και δἰναµε µόνο µἰα 
απάντηση αν ἴσχυε η συνθἠκη. Αν όμως δεν ισχύει, γιατἰ 
να µη δίνουμε κάποια πληροφορία; Εδώ θα 


χρησιμοποιήσουμε την εντολἠ ’εἰςσε”. 
Ας δώσουμετην εξἠς εντολή: 


ργιηῖ( Χρειάζεστε αναβάθμιση”) 1{ ΠΠΙΘΠΟΓΥ«8 ε]|ςε 
ργιηῖτ(-Δεν χρειάζεστε αναβάθμιση”) 


Στο πιο πάνω παράδειγµα, ακολουθἠσαµε διαφορετικἠ 
σύνταξη. Σε µία γραμμὴ ζητάμε να εµφανιστεἰ στην οθόνη 
το μήνυμα Χρειάζεστε αναβάθμιση ΑΝ η τιµή της 
ΠΊΥΠΊΘΠΠΟΗΥ εἶναι μικρότερη απὀ 8, ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ (εἰςθ)να 


εμφανιστεἰ το μήνυμα Δεν χρειάζεστε αναβόθµιση. 


«81 /, Τιςσυνθήκεςθατις μελετήσουμε και σε επόμενο 


κεφάλαιο, σε μεγαλύτερο βάθος. 


Εἶναι σηµαντικὀ να κατανοἠήσουµεπως, τα 
παραδεϊἰγµατα µας μἐχριτώρα αφορούσαν την 
εφαρμογὴ µιας εντολἠς κάθε φορά. Αργότερα θα 
γνωρἰσουμµε τον τρὀπο δημιουργίας ενὸς σύνθετου 
προγράµµατος που θα αποτελεἰται απὀ πολλὲς 


γραμμὲς κὠδικα. 


Στις προηγούμενες σελἰδες, γνωρἰσαμε τη εντολἠ ΙΓ” και 


µελετήσαμε κάποια απλἀ παραδεἰγµατα. Είναι σηµαντικὀ 


να δούμε, στη συνἐχεια, τον τρὀπο µετον οποίο μπορούμε 


να χρησιμοποιήσουμετην εντολἠ αυτἠ για πιο σύνθετες 


συγκρίσεις. 
Θα ξεκινήσουμε αρχικά µε δύο μεταβλητές: 


ημποαι1-10 
ημποσαι2-20 


Στις δύο αυτὲς μεταβλητὲς δώσαμε διαφορετικὲς τιμὲς. 


Θἑλουμενα συγκρἰνουµετο περιεχόμενο των δύο 


μεταβλητών, ὠστενα διαπιστώσουμε αν εἰναι το ἰδιο. 
Ἱτ πυποεγ1 -- πιωπρεγ2: ργιπῖτ (Ἔαια] 3) 


Με την πιο πάνω εντολή, ελέγχουμε αν το περιεχόµενο 
τους εἶναι το ἰδιο. Αυτό επιτυγχάνεται µε το διπλὀ 


Η. 4 


σύμβολο”-". Στοπιο πάνω παράδειγµα, η συνθἠκη δεν 


ισχύει, ἐτσι δε θα εµφανιστεἰ κανένα μήνυμα. 


Αν αυτό που µας ενδιαφἑρει εἰναι να ελέγξουμε αν η τιµή 


τους εἶναι διαφορετική, τότε χρησιμοποιούμε την εντολἠ 


Ἱτ πυωπραει1 Ἱἵ- πµπΌαεγ2: ργιπτ ( Εσυα] 3} 


Ἐλεγχοι που μπορούμενα κάνουμε: 


ο Μια μεταβλητή εἶναι μικρότερη απὀ µια ἀλλη: 
ηωπιεγ1 « πµπρεΓ2 


ο Μια μεταβλητή εἶναι μεγαλύτερη απὀ µια ἀλλη: 
Πωπιοει1 Σ πιµπρεγ2 


ο Μια µεταβλητὴ εἶναι μικρότερη ἡ ἴση απὀ ἀλλη: 
ηωπιεγ1 «Ξξ πωπρεγ2 


ο Μια µεταβλητὴ εἶναι μεγαλύτερη ἡ ἴση απὀ άλλη: 
ηωπιοθγ1 Σ- πιπιρειγ2 


Για συγκρίσεις, μπορούμε επίσης να χρησιμοποιήσουμε τα 
Απά, Οἵ και Νοϊ. 


Ἱτ πυωποαει1-100 απἀ ΠπιωπΏοεΓ2-100: 
ργιηϊτ(«Εαια] Ἄ) 


Στην πιο πάνω εντολἠ ελέγχουμε αν ισχύουν και οι δύο 


συνθἠκες (και ο ἑνας αριθμὸς, και ο άλλος, ἰσοι). 
ΜΗ ππιρεΓ1-100 οι πµπιρε2-100: ρηϊπιΟπο Πωπαγθα”) 


Στην πιο πάνω εντολῆ, ελέγχουμε αν ἑστω ο ἑνας απὀ 


τους δύο ισούται µε 100. 


Τι μάθαμε µέχρι τώρα 


ο 2το κεφάἆλαιο αυτὀ γνωρίσαμε γενικὲς πληροφοριες για 
τις γλὠσσες προγραμματισμού και εστιάσαµε στη 
ΡγίΠοη. 


ο Νε την εντολἠὴ ργἰπί) μπορούμε να εµφανίσουµε κείµενο 
και αποτέλεσµα πράξεων και µεταβλητώων στην οθὀνη. 


"Η 


Το κείµενο πρέπει να εἶναι σε εισαγωγικἀ 


ο Μαθηματικὲς πράξεις (π.χ. 97) εκτελούνται αυτόματα 


µετο πάτημα του ΕΝΤΕΠ χωρις τη χρήση της ργίπί(). 


ο Οι μεταβλητές μπορούν να χρησιμοποιηθούν γιανα 
αποθηκεύσουν χαρακτήρες (5ἴπίπο), ακέραιους 


(ιπίθος/Γ5) και δεκαδικοὺς ({οα[). 


ο Με το ϊ μπορούμενα ελέγξουμε αν µια συνθἠκη ισχύει ἡ 


όχι. 


ο Χρησιμοποιἠσαμε λίστες και γνωρίἰσαμετις διαφορὲς 


τους σε σχἐέση τις μεταβλητὲς. 


Δραστηριότητες 


1. Ποιο εἰναιτο αποτἐλεσµα της εκτέλεσης του πιο κάτω 


Κώδικα; 


ηυπιοεγ1-10 

ηωπρθΘι2-5 

Παπια-Ἱπρωτ(" Πώς σας λένε;') 

οι τς" Καλωσορίσατε" ,Παπιθ) 
ημπρθι-5 

οπἹητ(ς Το άθροισμα των δύο αριθμών 
είναι" ,Πωπραι1-πµπιοθι) 


2. Στον πιο κἀτω κὠδικα,(α) να αναφέρετετις 
πληροφορίες που δεν εἶναι απαραίτητες, (β) να αναφέρετε 


το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του: 


ηυπιο1--10 

ηυηιο2--4 

ημπιρΞ-- 2 

ημΠιρᾷ--δ 

ἨΠράξεις µε τις πιο πάνω μεταβλητές 
ρυἹΩΤτ(«Το αποτέλεσμα των πράξεων 
είναι”, ΠΠ ϱ1-ΕΠΙΠΙΟΞ-ΕΠΗΠΟ332) 


3.Τοπιο κάτω πρὀγραμµα πρέπει να προσθέτει τις τιμὲς 
των τριὼν μεταβλητών, και να εμφανίζει το αποτέλεσµα 
τους. (α) Να συμπληρώσετε τον κὠδικα που λείπει. (β) Να 


γράψετε το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του κὠδικα. 


ργ]τηπτ( Πρόσθεση ακέραιων”) 
α-20 
ρ--15 
ςΞ2320 
ργιητξ 


4. Να διορθώσετε τον πιο κάτω κώδικα. Στη συνἐχεια, να 


γράψετε το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του. 


ηωπιρθι1:-» 

ηυπιοειγ2-2 

ργἹιΩτ(«Το άθροισμα είναι, Πιπιραι1-ΠπιΙΠΟεΘΓ2) 
ΩΓΊΩΤ(Το γινόμενο είναι πιµπραι1πιποει) 


1Π |. γή (μην, [γι πε ΓΙ Ετι [ἡἩ 
2Η | πηγή (ΑΠ, Ἰιθήξ ἴπε ατΕθή ϱΗΣΣΙΕΙ”] 
3Π | ΝΑ ίσιε [Γι ήΙΓΙΠΕΙΥΤΕΙΓΙΩ 


Προγραμμα... 


Οι πύθωνες εἶναι αρκετά ἐξυπνα ζώα, ὁπως έχουμε 
αναφἑρει και στα προηγούμενα κεφἁλαια! Μέχριτώρα, 
εργαστἠκαµε µε µἰα εντολἠ κάθε φορά. Οι πύθωνες, 
όμως, μπορούν να εργαστούν µε πολλὲς εντολὲς. Με αυτὸ 
τον τρὀπο μπορούμενα δημιουργήσουμε πολύπλοκα 
προγράµµατα, τα οποἱα ὁμως εκτελούν πολλὲς και 


διαφορετικὲς εργασίἰες. 


Στο κεφἀλαιο αυτό θα γνωρἰσουμενἐες εντολὲς, τις 


οποἰἱες καιθα συνδυάσουµεγια να δημιουργήσουμε το 


Ππρὠτο µας πρὀγραμµα! 


Τι θα γνωρίσουμε: 


ο Στο Κεφάλαιο 3 "Είναι πολλὲς οι εντολἑς” θα 


εργαστούμε µε κὠδικα πολλών γραμμών. 


ο Θα χρησιμοποιήσουμε την ρηηί() για να εµφανίσουµε 
στην οθόνη, ταυτόχρονα, πολλὲς γραμμὲς µε 


πληροφοριες. 


ο Με την εντολἠ ἱπριί) θα δώσουμε απὀ το πληκτρολόγιο 


τιµή σε µια μεταβλητή. 


ο Νε την ἴ[...εἰσς θα ελέγξουμε αν ισχύει µἰα συνθἠκη (Π.χ. 
10 35) ὡὠστενα ”αποφασίσει” το πρὀγραμμὰ µας για την 


πορεία ενὸς απλού παιχνιδιού. 
9 Με την ἴγρεί() θα προβάλουµε τον τύπο µιας μεταβλητής. 


9 Με την βοήθεια της ἱπιπριί()) θα εισαγάγουµε 


δεδοµένα απὀ το πληκτρολόγια ως ακἑραιο αριθµὀ. 


οσο ΙοιΕΘΜΕΙ 3.11.4 οσο υπίεά 
Ργίποη 3.11.4 (ν3.11.4:423406{257, Ίμπ 6 2023, 19:15:51) Γζ6]απα 13.0.0 (ς 
Ίαπᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
Τγρο "Παειρ'", "εοργγιοαπτ”", "εγαάίτς" οἱ "Ἱἱιςθηςαε()" Του πογα ἱηΓογπατίοῃ. 
»»» ργὶπῖτ("Το 5 στη δεύτερη δύναμη ισούται µε",Ὀ"3.2) 
Το 5 στη δεύτερη δύναμη ισούται µε 25 
»»» 


ἰπ:5 ζοι:0 ἰη:1Ί ζοιο 


Μέχρι τώρα, γράφαμµε και εκτελούσαμε µία εντολἠ κάθε Για τη δηµιουργία ενὸς προγράµµατος µε αρκετὲς 
φορά. Αυτό εἶναι χρήσιμο, όμως δε µας βοηθά όταν γραμμές κὠδικα, χρησιμοποιούμε λογισµικἀ επεξεργασἰας 
θέλουμε να δημιουργήσουμε µια σύνθετη εφαρµογή. κώδικα (Εαἴτοις). Το !Ώ|Ε περιλαμβάνει τον δικὀ του Εαἴἴογ. 


Από το μενού ΓἰΙθ του ΙΌΙΕ, επιλέγουμε Νενν ΕἰΙε (εικόνα 


Στο πιο πάνω παράδειγµα, ὑπολογίσαμετο τετρἀγωνο πάνω δεξιά). 


του 5/(ἡ,το 5 στη δεύτερη δύναμη). 


Παρατηρούμε αμέσωςτις διαφορὲς ανάμεσα στο νἑο 


Για να μπορέσουµενα γράψουμε ἑνα πρὀγραμµα (µια παράθυρο, στο οποίο θα γράψουμε µια σειρἀ εντολὼν 


σειρά απὀ εντολές) στην Ργίῃποη, μπορούμε να (πάνω δεξιἀ) µετο παράθυρο του ΙΏΙΕ µετο οποίο 


χρησιμοποιήσουμε ακόµη και απλὲς εφαρμογὲς 


εργαστἠκαµε στα προηγούμενα κεφάλαια. 
συγγραφἠς κειµένου! Η εφαρµογἠ Νοϊθραα στα 


ΥΝνΙπαοννς ἡ το οἰπιρ]εΤοχί σε ΜαςΟ»5 εἶναι αρκετὲς για Στην επὀµενη σελἰδα θα δηµιουργήσουµετο πρόγραµµα 


να γράιψουμετον κὠδικα[! ας Και θα γνωρίσουμε και νὲες εντολέἑς. 
γραψουμ μας γνωρ μ ς ς 


Αρχεία Ργίποη 


Πριν αρχίσουμε να προσθέτουμε εντολὲἑς, εἶναι καλὀ να 
αποθηκεύσουµετο αρχεἰο µας. Από το μενού ΕἰΙθ 
επιλέγουμε οδνε 5... 


| - υπΠΏεα 


ΕΙἰε Εάῑ Εοιπια Βυπ Ορεοης Ἰλήπάον ἨΗείρ 
Νενν Ρε ΠΑΝ 
Ορεπ.. σπη-ο 
Όρεῃ Μοάμίε.. ΑΗ-Μ 
ΕΒεεεπῖ ΕΙες » 


ΜοάωίεβτονιτεΓ ΑΗ. 
Ρα!ἡ Εγοννσε 


5άνε ιήν5 


5ᾶνε(οργ Ας... ΑΠ-5ηίτη5 


Ρπηϊ ἸΜΙπάονν στη»Ρ 


(ΙοςεἹλήπάοιν ΑΠ: 
ΕκΙΕΙΡΙΕ τή 


Ονομάζουμετο πρὀγραμµµα µας "πιγΗιςιργίποη.ρΥ΄ και το 
αποθηκεύουµε. Έχουμε κάνει ἡἠδη ἑνα τεράστιο βήμα στην 


ΡγίΠοη! 


Τα αρχεία της Ργίποη ἔχουν κατάληξη.ΡΥ, Το 


πρὠτο µας αρχεἰο ἐχει ονομασία πιγῇΓςϊργίποη.ργ. 


Είναι καλό να δίνουμε στα αρχεία µας ονόματα που 


μας δεἰχνουν τι ακριβώς κάνει το πρὀγραμµα. 


Εναλλαικτικάἁ... 


Εκτὸς απὀ το |Ώ[Ε της Ργίποηπ, μπορούμενα 
χρησιμοποιήσουμε και ἀλλες εφαρμογές, οι οποίες δίνουν 
και άλλες δυνατότητες (για παράδειγµα, υποστήριξη 


πολλών γλωσσών προγραμματισμώὠν). 


Υπάρχουν πάρα πολλά λογισμικά που μπορούν να µας 
εξυπηρετήσουν. Σε ΜαςΟ5, µια καλἠ επιλογἠ εἶναι το 
ΒΒΕΡΙΤ. Σε ΝΝΙπαοννς, µια καλἠ επιλογἡ εἶναι το Νοϊθραα---- 
(εικόνα κάτω). Καιτα δύο εἶναι δωρεάν και μπορούμενα 
τα κατεβάσουμε απὀ το ΑΡρρ »σἵο[θ του υπολογιστὴ µας ἡ 


απὀ τις ιστοσελίδες τους. 


ΥΝΠαϊ ἰς Νοϊθρθ8ά---- 


εα[ίοι απά Νοίΐθραά περἰαοεππεπί ἡλαί 5υρροή5 5ενεΓε| ΙΒπΟυΗΒΟΕΡ. Πωππίπᾳ ἰπ 
πε Μ5 ἸΛΙπάοινς επνίτοπππεηί, ἵϊ5 µ98 ἶ5 4ονεππεά ΌΥ ΟΝΙ/ ΘεπειΒἰ Ρυθ!ίο 
Ιορηςο. 


ει ί Νοίθραά”-- ἰ5 8 [99 (85 {η 'ἼπθῬ δρθθοῇ” Επά αἱδο ας ἱπ "πθῬ ϱ6ς/} 6οµγοθ οοάθ 
68 Η 


Οωπτοπί Ψοηβίοη 8.54 
Β4564 οη ἴΠθ ροΝθΠυ| θαἱήπᾳ οοπιροηπθη! Βοἱηίία, Νοίθρβόα- {5 πάθη η 0 
Άπά ε5θ6 ρυγ8 ΝΜΙΠ32 ΑΡΙ από 9ΤΙ. ν/ίος Θηδυγθ5 8 Πἰᾳίνθγ θχβουίοη θρθθά Επά 
βΠηθίΙεΓ ρ/οϱΓ8Πη 5ἱζε. Βγ οριπιζίπᾳ 85 πιΒηΥ τουίπες α5 ροβφἱρἰε νου |οδίπᾳ 
υ56/ {ἠεπά[πεςς, Νοίεραά»» ἰ5 ἰγίηᾳ ἴο γεάυσε πε οηά οβ/Ώοη ἀἰοχίάς 
οπιςείοης. ἸΛ/Πθη υκίπα ἱο55 ΟΡΙΟ ρον/οι, ἴνο ΡΟ σ8η Ιηγοβίο οι αΠά γθάυσθ 
ροινθ: οοηθυπηρίίοη, (ββυ Μία ἰΠ 8 /ΘΘηθΓ θηνίγοηπθη!, 


βή Ὁλβτοαταπι Πολ Νοΐερσά » «Ἠοπαπαειίοα - Νοξεραά» » Ὀ 4 ω πενι 1 - Νοϊεροά-- Ὀ κ 


Γε Εάῑ 5εατε Μεν Επεοῖπ Ιδπαυσθε δεβίπης Ίροις Μαειο Άωπ Ρωαῖης Ἰλήπάονι 2 ε το ΕΕ Εάῑ δε πε Επεοάπῃ [εηθυβθε δΠίος Ἰοοῖς ήδειο Βιη Ρ]μθίης ἸΙηάον 3 .. 
ο [5η [Πο εν -. Νοπε (Νοππαί Τεκε) Έσπι α Ὁ Ε) ει | [ο νν ο [8ἱ Ὁ τὸ ν 8 Ἡ απ Ξι Ἱ Έερ [[Π 6 εν » | 
----.ι μ----- 
[[ἘΓειαποε]ος εἲ] Ζ : Β ποντ εἲ] | 
Νοξερδᾶα--- νθ.: Ε » 1185: 
ς 
1. Εἰκ πιᾶοτο ρ » Ἰσοᾶθ οπᾶβτᾶςσίςετ. 
2. Εἰκ τεστθ Ε ) 2η Έοτ Ε119 τεβὰ-οπΙ1γ αἴττ1ραζε τεπονύα] ν]ῖα ΕΣΧΡ]οτε 
3. ΕΙΧ ΟΡΕΠΙΙ Ε , 2ἴ8ησ6 ποᾶρ ΤΘΟΙΘΒΞΘΙΟΗ. 
4. Ὀραβίε: 8. 6 » 5 
5. Εἰκ Νοτερε Η ») ΠΑΟΤΟ Το ΕΟΕ. 
6. Εἰχ ΕΟΙ, 5ὲ Ι » 1ᾳ τεβεῖ 15518 νΠΙ1ε οπαπαῖπα εησοοαίπα. 

7. ΕπΠπΔΏΌΙΘ σος 1 -σεθ Ε1]θς. 

8. Εὶκ ἄοσυπιε ΚΙΧισή 1 ητοιση 5ο551οη5 {δδιο.| 

9. Λάά 5ΗΛ-1 ι ) 
10. Ἀαα "ορεῃ Μ ) «Τ1οη οη δζατζιρ" αο111ΤΥ. 
11. Εἰκ 196χ9Υ Ν » Τ40Π4Ι1ΙΥ 1η 14πᾳιασς πρηα 155:8. 


12. Ἀάά πιεςδᾶς ο » ΣΤΗΕΜΕ ἵο ἁ1]1ον Ρ]1ασΐπ ἴο 158 σεπετ]ὶς ἀΔΓκ πιοᾶε. 
13. Άαα ἴπε αἱ Ρ Ρος ΒΥ1ησ 1π Ροσυπεηγς 115ζ. 

14. Ξενετα] ο Β ) Ρεή 

15. Εἰκ Τ8υῦσοι 5 ΡΗΡ νηα]1ε απΙπςτα]]αε]ίοῃ. 

τ 
ν 


16. Εἰκ ΘΙΤΟΤ Ρον!δεηρι 

Ροινειδηο!! 

ΧχΜι Ριορεήίες 

σος ποτο 1ΊΠΓο γαι Ρωτενορῖς 
ἨΕΤΡΞ://ποζερε ε Ργίμοη 


Όνει Ὀε[ίπεά [ηφωσ0ε 


Μαγκάοννη (ρτειηςτα[νεὰ 


ΜΑΙΚάο Μη (ργείηςτα!ιεά ἄξής πιο κε) 


ὕσει-Ὀε[ίπεά -- -- - -- -- - 


τηςσ]ιάθαά Ὁ] ια: 


Νονπηε! {εκε ε Ιεποῖλ: 1,261. πες: 35 Ιω10. ζοἱ:65 Ρος: 558 Νήπάονε(ζΕΙΕ) ο υΤε-ε ΙΝ5 ρα Ἐκμκα ανεις επ] {οἱ:1 Ῥος:1 ἨΜππόσως («ΚΙΡ τε ΙΝ5 


Από το μενού | απουθοε, επιλέγουμε Ργίποη (απὀ το 
γράμμα “Ρ”), ὅπως Φαίνεται και στην εικὀνα πάνω. 


Αν θέλετε να δοκιμάσετε κάτι διαφορετικὀ, µπορείτενα -α. 
| | Για να δημιουργήσουμε ἑνα νἑο αρχείἰο, απὀ το μενού ΕἰΙε 
γράψετε κὠδικα στο ΝοϊερθαΕ-, µια εξαιρετικἠ δωρεάν | 
επιλέγουμε Νενν (εικόνα πάνω δεξιά). 
εφαρμµογἠ για ΝΝΙπαοννς. 


Με την εκκίνηση του Νοϊθραα--, εμφανίζονται γενικὲς 
Πληροφορίες για το πρὀγραµµα που κατεβάσαµε. Μας Το Νοϊερθα--- χρησιµοποιείται (και) απὀ μαθητὲς/ 


ενδιαφἑρει να “πούμε” στο Νοϊθρδα-- ότι θέλουμε να μαθήτριες και φοιτητὲς/φοιτήτριες, καθώς εἶναι 


Προγραμµµατίσουµε σε Ργίποη. δωρεὰἀν και προσφἑρει µεγόλη ευελιξία µε υποστήριξη 


| πολλών γλωσσών προγραμματισμού. 
Όταν ορἰίσουµετη Ργίποηπ ως την κύρια γλὠσσα, τὀτε 


εµφανίζεται και ο αντίστοιχος χρωματισμὸς στις εντολὲς. 


[οί ς πι! 


οο πιγῄγς{ργίποπ.ΡΥ - [υ5εγς5/ακοΠεγο/[Ώουυππεηῖς/πιγΗγςιργίποῃ.ΡΥ (3.11.4) 


ργιητ(" Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου" ") 


Έχουμε γράψει την πρὠτη µας εντολή! Σεαντίθεση µε 
προηγούμενα παραδείγματα, µετην αλλαγή γραμμής, δεν 
εκτελείται! Θα πρέπει, απὀ το μενού Ριµη, να επιλέξουμε 
"πωπ Μοαυ[ε”. 


φ50 ΙΟἱΕ ΘΜεΙ! 3.11.4 
ΡΥγίποη 3.11.4 (ν3.11.4:423406{257, Ίωμπ 6 2023, 19:15:51) [ζ6Ἴαπα 13.0.0 (ς«1απα-1300.0 
«29,.30)] οη ἀαγνίη 
Τρ "Ππε]ρ", "«οργγίσπε", "εγθεάῖῖς" ου "]ϊςθηςε()" Γου πογα ἹηΓογπατίοη. 

2» 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου! 
25» 


ιη:6 ζοι:0 


ΑΝ οΑΝλὺ ο 1 
Ν Ἀ ολλ. ϕ 
9 νο 


Το πρὀγραμµα µας τρέχει” και εµφανίζεται το 
αποτέλεσµα του (το µήνυμα Καλωσορίσατε στο 


πρὀγραμμα Έρες την ηλικία µου’). 


Με την εντολἠ Ῥωπ΄ το πρὀγραμµα µας απὀ Ργίποη 
(που καταλαβαίνουμε εμείς) “μεταφράζεται” στη Ξ 


γλὠσσα που καταλαβαϊνουν οι πύθωνες (οκ... οι 


υπολογιστὲς). Αυτό συμβαϊνει κἀθε φορά που 


επιλέγουμε το ΄πωπ΄ 


Στις επόμενες σελἰδες θα εμπλουτίσουµετο πρὀγραμμάὰ 


µας µενὲες εντολὲς! 


ο δο "πιγΗγςῖργίποπ.ΡΥγ - /ὑςεγς[ακοΠεγο/Ώοσιπιεηῖς/πιγΗγςῖργίποπ.ρν (3.11.4)3 θδο ΙΌΙΕ 9ΠεΙ! 3.11.4 


νι οι μμ “ο. Ργ{ποη 3 11 4 (ν3 11 4: 4234064257 1η 6 2023 19:15: 
ργἰηἘ(” Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου") 51) [ζ]απο 13.0.0 («1απο-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
ργιητ(" Μαντέψτε την ηλικία του Φιλικού µας πύθωνα”) Τγρα "πεῖρ", "εοργγίσίε", "επθαίτς" οἨ "Ἱ{ςθηςθ()" {οη 
πες μμ ενομεκκααπ μμ ” Πιοι6 1Π{ογπαξίοη 
222» 
Ξ------------------------- ΚΕΞΣΙΑΕΤ: /5α6γς/ακοξ{αγο/βΏοςιπιθη!ς 5/ΠΙΥΠΙΓ 
Ἄς Ἄς Ἄς κ ας ας ας Ἡς Ἄς ας κ ας ἃς Ἡς Ἄς ας κ Κας ἆς κ ας κ Κ ἃς ας Ἄς ας κ Κ κ ας κ «ΑΚ ΑΚςΧΚΚΑΚΑΚΚΚΑΚΑΚ 
Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου” 
Μαντέψτε την ηλικία του Φιλικού µας πύθωνα 
Ἄς κ ος κ ας Ἄς κ ς Ἄς ας Ἄς ας ς κ ς κ Ἄς ἃς κ ς κ ὰΚ Ἄς ας κ ας κ «κ ΚΚΕ Κ ΑΚ Κ 
222» 
1η: 4 Οοἱ: 55 ἰπ: 9 0οἱ:0 
Έχουμε προσθέσει 4 γραμμὲς εντολώὠν ρήπῖ. Στην πρὠτη Στη συνἑχεια, θα προσθέσουμε και ἀλλο κὠδικα. 
και στην τέταρτη γραμμῆ, χρησιμοποιούμµετο σύμβολο” 
1 1 ! ! ] 1 11 ατ 
για να εμφανιστεί πλαἰσιο πάνω και κάτω απὀ το κείµενο Ρ | ας 
| | ργτη 
µας (εικόνα πανω δεξια). ργἹη{( Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 3) 
Η γραμμὴ 2 και 3του κὠδικα µας (εικόνα πάνω) µας δίνει Οι δύο γραμμὲς ργἰπί) που έχουμε προσθἑσει, αφήνουν 
Πληροφορίες για το πρὀγραμμµα. Στη γραμμή 2 µας δίνει δύο γραμμὲς κενὲς ανάμεσα στο 
το ὀνομα του παιχνιδιού, ενω στη γραμμή 3 µας εξηγεί εισαγωγικὀ µέρος του 
ποιος εἰναι ο σκοπὸς μας. προγράµµατος, και στο 


| σοι | ερὠτηµα που θέσαμµε. 
Το σύμβολο ”"" μπορούμενα το χρησιμοποιήσουμε 


σε συνδυασμὀ µε την εντολἠ ρΠπΙ() για να Στη συνέχεια, θα δεἰξουµε πὼς 
δημιουργήσουμε σχἠήµατα στην οθὀνη. Θα δίνουμε πληροφορἰες µετο 
δημιουργήσουμε σχήματα σε επόμενο πληκτρολόγιο. 


κεφάλαιο αυτού του βιβλίου 


λ 
κ 


Εισαγωγἠ δεδοµένων 


Μέχριτώωρα, καταφἑραµενα γράψουμε κὠδικα 7 
γραμμών. Ὁμως,το πρὀγραμμἁ µας δεν µας επιτρἑπει να 
δώσουμε την ηλικία που µπορεί να ἐχει ἑνας πύθωνας. Για 
να δώσουμε πληροφορἰες απὀ το πληκτρολόγιο, θα 


πρέπει να χρησιμοποιήσουμε µια νἑα εντολῆ, την πρι. 


ασε. πρι) 


Ας δούµετην πιο πάνω εντολή: το ”΄496” εἰναι µια 
µεταβλητὴ.Στη µεταβλητὴ αυτἠ θα αποθηκεύσουµε την 


ηλικἰα (αριθµό) που θα δώσουμε απὀ το πληκτρολόγιο. 


Η “Ιπριϊ” εἶναι η εντολἠ µε την οποἱα η Ργίποη περιμένει να 
δώσουμε µια πληροφορία µετο πληκτρολόγιο. Μόλις 
πατήσουμετο πλήκτρο ΕΝΤΕΜ, η πληροφορἰα που 
πληκτρολογήσαμε(αριθμὀὸς, κεὶμενο) αποθηκεύεται στη 
µεταβλητὴ ΄αοε’. 
ργιητ( «Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; ”) 
ασε πρι 
/. Σηµείωση: η µεταβλητὴ πιο πάνω δεν ἐχειτη σωστὴ 
- µορφή! Αυτό θατο εξηγήσουμε αργότερα, όταν θα 
μιλήσουμε για αλφαριθμητικὲς τιμὲς και για ακέραιους! 


Όταν εκτελἐέσουµε το πιο πάνω πρὀγραμμα, εµφανίζεται 
το μήνυμα της ρηπῖ (“Πόσα χρόνια ζει ἑνας πύθωνας;”’) και 
αναμὲνει ο υπολογιστὴς να πληκτρολογήσουµε µια 
πληροφορία. Πατάμε ΕΝΤΕΒ για να ολοκληρωθεί η 


διαδικασία. 


Για να κάνουμε πιο ενδιαφἑρον το πρὀγραμµα µας, 


προσθέἑτουµε ακόµη µια εντολή: 


ρυιηϊτ(«Ζει μέχρι τα”.ασς) 


Η πιο πάνω εντολἠ εμφανίζει στην οθόνη το μήνυμα "Ζει 
μέχρι τα” και ακολουθεἰ ο αριθµὸς που δώσαμε µετο 


πληκτρολόγιο (και αποθηκεύθηκε στη µεταβλητὴ ΄89ε”). 


Στη συνἑχεια θα βελτιώσουμε ακόµη περισσότερο τον 


κὠδικα, µε χρήση και ἀλλων εντολών. 


φσο ΙΌιΕ 5µεΙ! 3.11.4 
Ργίποη 3.11.4 (ν3.11.4:ἀ23406Ε257, Ίωπ 6 2023, 19:15:51) Γζ]απο 
13.0.0 («1απᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
Τγρο "Πειρ”, "εοργγίοπε”", "εγθεάῖιςς" ου "]ἱςθηςε()" ἔοη πογθ ἱπξογ 
πιατίοη. 


Ξτετεετεετεεετετ ΚΕΟΤΑΡΤ: /05εγς5ς/ακοΓζθγο/Ώοειπιθηϊς/πιΥΠΓςΕΡΥΤΠοΗ .ΡΥ 


Ἂς κ ες ς ης ες ς ες Ἠς ης Ἡς Ἡς ας Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς ης Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς κ Ἡς Ἡς ης Ἡς ς Ἡς κ ης Ἠς ας ες κ ς ς ας ας ας ες 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου" 
Ἂς κ ας Ἡς Ἡς Ἡς κ ες κ ς Ἡς κ ες ς Ἡς κ Ἡς κ Ας Ἡς ς Ἡς κ ης Ἡς Ἄς Ἡς Ἡς ης Ἡς Ἄς Ἡς κ ης κ ες Ἡς κ κ κ κ Ἡς κ ας κ 
Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 

Ο πύθωνας ζει µέχρι τα 20 


ἰη: 12 οἱ: 25 


Ας δούμε ξανά την ενἰολή ἱπριί[(): 


ργιητ( «Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; ”) 
ααε- πρι 


Στο πιο πάνω παράδειγµα χρησιµοποιἠσαμε δύο εντολὲς. 


Η ργἰπί) µας δίνειτο μήνυμα που εξηγεί τι πρέπει να 
πληκτρολογήσουμε. Στη δεύτερη εντολή, µετην ἱπριί() 
ζητάμε να πληκτρολογήσει κἀποιος/α ἑναν αριθμὀ.Ο 


αριθµός αποθηκεύεται στη µεταβλητὴ 896. 


Θα μπορούὐσαμετις δύοπιο πάνωνατις 
αντικαταστήσουμε µε µἰα εντολή, που κάνει ακριβὼς το 
ἰδιο: 


8οε-ιπρωί” Πόσα χρὀνια ζει ἑνας πύθωνας;') 


Μέσα στις παρενθἑσεις της ἱπρι[() ἔχουμε 
πληκτρολογήσει το μήνυμα (κεἰµενο) που εἰχαμε στην 
ρηί(). 

Χς ας κ Ἄς κ κ κ κ ἃκ κ Ἄς κ κ ἃς Χς κ ἃς Ἄς κ Χς κ Ἄς κ ας ἃς κ Ἄς κ ἃς ἃκ ας ἃκ ας ἃς ἃς Χς ἃς ας κ Χς κ κ Χς κ κ κ 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου᾽ 
ΧΧΧ ΚΚΧΚΚΚΧΚΧΚΚΚΚΧΚΧΚΚΧΚΧΧΚΧΚΧΚΧΚΧΧΚΧΚΚΧΚΧΚΚΚΧΚΧΚΧΚΧΚΧΚΧΧΚΧΚΧΚΧΚ 


Πόσα Χρόνια ζει ένας πύθωνας; 


Στο πιο πάνω παράδειγµα, το σηµείο εισαγωγἠς του 
αριθμού εἰναι στα δεξιἁ του κειµένου (εικόνα κάτω 
αριστερά). Μπορούμε να τροποποιήσουμε την εντολὴ 
ἱπριί() ὡὠστε τον αριθµό να τον πληκτρολογήσουµε στην 


επόμενη γραμμή: 
8οε-ἱπρωή΄ Πόσα χρὀνια ζει ἑνας πύὐθωνας;λη”) 


Η προσθἠκη του λη µεταφέρειτην πληροφορίἱία που θα 
δώσουμε απὀ το πληκτρολόγιο στην αµέσως επόμενη 
γραμμή [εικόνα κἀτο). 

Χς κ κ Ἄς κ ἃς κ κ Ἄς κ Ἄς κ Χς Ἄκ κ Ἄς κ Χς ἃς Χς κ ἃς κ ας Χς κ Ἄς κ ας Χς οκ Ἄς κ Χς κ Κ Χς κ κ κ κ κ 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ὨΠλικία µου) 
ΚΑ ΚΚΧΧΚΚΚΧΚΧΧΚΧΚΚΧΚΧΧΚΧΚΧΚΧΚΧΚΚΧΧΚΧΚΧΚΧΧΚΚΧΚΧΚΧΧΧΚΧΚΧΚΧΚΚΧΚλΚ 


Πόσα Χρόνια ζει ένας πύθωνας; 


Στην επὀµενη σελἰδα θα δούµε και ἀλλες χρήσεις της 
εντολἠς ἰπριί(). 


Ο αγαπημένος µας πύθωνας µπορεἰ να πληκτρολογήσει Την εντολἠ ἱπριί) μπορούµενα τη 
και κείµενο εκτὸς απὀ αριθμούς! χρησιμοποιήσουμε για να εισαγάγουµε αριθμοὺς 
µε τους οποἰἱους θα εκτελέσουµε μαθηματικὲς 


Παπιεξἰ[πριί(Ὄνομα παἰκτη;”) πράξεις 


ογἱηϊ(“Καλωσόρισες”,Π8ΠΙθΘ) 


| | Μπορούμε επίσης να χρησιμοποιήσουμε την ἱπριί/) 
ο ο ο Ην για να επιλέξουμε (πολλαπλἠ επιλογἠ). Και αυτό θα 
παἰκτρια το ὀνομα του/της. Το ὀνομα θα αποθηκευθεἰ στη 


το δούµε στη συνέχεια του βιβλίου µας! 


µεταβλητὴ Π8ΠΠΘ. 


Με την εντολἠὴ ργἰπῖ, εκτυπώνεταιτο μήνυμα 
“Καλωσόρισες” και στη συνέἐχεια, το περιεχόµενο της 


µεταβλητὴς ΠαΠΙΘ (εικόνα κάτω). 


Ἂς κ Ἄς Ἄς Ἄς ης ς ας κ Ἡς ἃς κ Ἂς ἃς Ἄς κ ἃς Ἡς ας κ Χς Ἄς κ Ἂς ἃς Ἄς κ ς Ἡς κ κ κ κ κ κ κ Ἄς Ἄς ς κ Ας ΑΚ ΑΚ ΑΚ ΑΚΧ« 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου᾽ 
Ἄς κ κ κ κ κ κ Ἄς κ κ Ἄς Ἄς Ἄς κ κ κ κ ς κ ας κ ς κ ς κ ς κ ς κ ς κ κ κ κ κ κ κ κ Ας ΧΑΚ ΧΑΚ 


Όνομα παίκτη; Αλέξανδρος 
Καλωσόρισες Αλέξανδρος 


ο. Λίγη γραμματική: όταν πληκτρολογούμετο ὀνομάὰ 
' μας, αυτὸ εἰναι στην ονοµαστικἠ. Όταν το 
προβάλλει ο υπολογιστἠς, αυτὀ συνεχίζεινα 
παραμὲἑνει στην ονομαστική, αν και θα έπρεπε να 


εἰναι στην κλητική. 


οσο "πιγῄτγςῖργίποπ.Ρρυ - [υ56γς5/ακο/τεγο/Ώουιπιεπῖς/πιγΗγςῖργῖποη.ρΥγ (3.11.4)3 
ρη ΤΟ ΑΗΑΡΑΕΑΜΑΑΚΗΜΚΚΡΗΗΑΗΜΑ ΚΚΣ 


Α σ ολιάσου 5 ργἰηϊτ(" Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου" ") 
φοο0 1 ΠΕ κ ας ἃς κ ς ἃς ὰς ς ἃς Ἄς κ ας Ἄς κ ας ας Ἄς κ ας ας κ Κας κ κ ας Χς κ ΚΚ ἃς Χς Χς Χς Χς Χς Χς Χς Χς Χς Χς ς ας χε Χς ας ΙΙ 
ς σχ . ρρίπεί : 
ργιπτο) 
Οι πύθωνες εἶναι σχολαστικἁ και "σχολιαστικά” ζῴα. Τους ργἰπτ() 


βργιπί(" Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; ') 


αρέσει να βάζουν σημειώσεις στα κεἰμενά τους. Αυτό παπο--{ἠρωξς "ὄνομα παίκτη Ὁ 


τους βοηθά να καταλαβαίνουν τι γράφει κάθε ργϊηίς Καλωσόρισες” ,Παπε) 
αοθξιηριωτ(" Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; η”) 


παράγραφος ἡ τµὴµα κειµένου. Το ΐδιο και όταν γράφουν 


προγράµµατα στον υπολογιστή! 
ἰπ: 11 Οοι.0 


Τα σχόλια (οοπηπιεηίςδ), βοηθούν στο να καταλαβαίνουμε 


καλύτερατι κάνει ἑνα πρόγραµµα ἠ/και µέρη ενὸ 
ἆ κ. ο . Στο πιο πάνω παράδειγµα, η εντολὴ ργἰπί) εµφανίζεται µε 


προγράµµατος. 

ο ο κόκκινο χρώμα. Μπροστά της έχουμε βάλειτο σύμβολο 
Για να γράψουμε σχόλιο, θα πρέπει -με κἀποιο τρόὀπο- να “Η’.Το συγκεκριµένο σύμβολο, στην αρχἠ της εντολἠς, 
πούμε στην Ργίποη πως δεν εἶναι εντολἠ για εκτέλεση, και δηλώνει στην Ργίποη ότι πρέπει να την αγνοήσει στην 
απλά να την αγνοήσει. εκτέλεση γιατἰ πρὀκειται για σχόλιο. 


Στην πιο κάτω εικόνα βλέπουμε τα σχόλια στην αρχἠ µιας 
γραμμής (εξηγούν τι κάνει ο κὠδικας) αλλά και δεξιἁ απὀ 


µια εντολῆ (εξηγούν τι κάνει η εντολἠ). 


οσο "πιγΗγςῖργίποπ.ρν - /ῳ5εγς5/ακο[θΓο/[Όοσμπιεηῖς/πιγΗγςῖργίποπ.ρν (3.11.4)" 
υπ μμ μμ μμμμμμ μμ μμμμὈ 
ρυτη{(" Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου") 
υιπιο οσα) 
ρνιπτο 
ργιητ() 
ΦΜε τις εντολές που ακολουθούν τάµε έναν αριθµό 
” 
ια να µαντέψουµε πόσα Χρόνια ζει ένας πύθωνας 
μ μ χρ ο 
Πηαπιθξἰηριζ( "Όνομα παίκτη; ') 
ργτηπ{("Καλωσόρισες" ,Παπιθ) 
αοθ-ϊιηριτ("Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; η”) ζητάμε έναν αριθµό 


ιη: 10 οἱ: 64 


Ο αποφασιστικὸς πύθωνας! 


Καιρός να αποφασίσει ο φιλικός πράσινος πύθωνας αν 
βρήκαμε σωστά την ηλικία του! Θα πρέπει -σωστὰ 
μαντέψατε- να χρησιμοποιήσουμε την εντολἠ “ΙΓ. Ένας 


πύθωνας ζει περἰπου 10 χρὀνια. 


Ἱ{ ασε--10: 
ργιητ(« Βρήκατε τη σωστή ηλικία! 3) 


Στην πρὠτη γραμμῆ, συγκρίνουμε την τιµή της 
µεταβλητὴς 8οθ (που δώσαμε απὀ το πληκτρολόγιο) µε 


τον αριθµό 10 (τα χρόνια που ζει ἑνας πύθωνας). 


Στη σύγκριση, ἐχουμετο διπλὀ σύμβολο Ξ- που δηλώνει 


το ΄ἰσο µε’. Επίσης χρησιμοποιούμε το “μεγαλύτερο ἡ ἰσο' 


(35-),’μµικρότερο ἡ ἰσο” («Ξ) και” μικρὀτερο/μεγαλύτερο”. 


ΑΝ ισχύει η συνθἠκη(ο αριθµός που δώσαμε εἰναιτο 10, 


ΤΟΤΕ εµφανίζεται το μήνυμα "Βρήκατε τη σωστὴ ηλικία”. 


Η εντολἠ ργὶηῖ() εµφανίζεται κάτω και δεξιἁ της ἵ. 


Όλες οι εντολὲς που εκτελούνται ΑΝ ισχύει η 


συνθἠκη, πρέπει να εἶναι κάτω απὀ την ἤ και µε 


εσοχἠ (ἱπαςηϊαϊίοι). 


Θξἔλουμε, όμως, να εμφανίζει και ἑνα μήνυμα ὅταν 
δώσουμε διαφορετικὀ αριθµὀ. Θα πρέπει να 


προσθέσουμε και το΄εἰςσε’. 


1{ ααε-Ξ-10: 

ργιπτ( Βρήκατε τη σωστή ηλικία!) 
6]ς6; 

ρριπτ( Δυστυχώς κάνατε λάθος”) 


ΑΝ η τιµή της µεταβλητἠς 896 εἰναιτο 10, ΤΟΤΕ θα 
εµφανίσειτο πρὠτο μήνυμα, ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ(εἰςθ) θα 


εµφανίσειτο δεύτερο μήνυμα. 


Μπορούμενα γράψουμετις εντολὲς αυτὲς σε µία γραμμή: 


ργϊπή”Σωστα(/”) ΙΤ 8οςε--- 10 εἰς ργϊπή” Λάθος”) 


Στην εικὀνα πιο κάτω, βλέπουμε το αποτέλεσµα του 
προγράµµατος, όταν δώσουμε λάθος απάντηση. Στην 
επόμενη σελίδα θα μάθουμε πὠς μπορούμενα 


συνεχίσουμε το παιχνίδι και να δώσουμε ξανἀ απάντηση. 


φσο0 ΙΌἱ Ε 5/οΙ! 3.11.4 
ας κ κ Ἡς ἃς ας ης Ἄς ας Ἡς Ἐκ ς ἃς ας Ἡς Ἡς ς ἃς ας Ἡς Ἡς ς ἃς ας Ἄς Ἡς ας ας ας Ἄς Ἡς ἃς κ ας Ἄς Ἡς ἃς κ ης Ἄς ας ἃς κ Ας 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου᾽ 
ας ης ς ας ας Ἡς ας Ἡς ας ας ας ς κ ἃς ας ες Ἡς ἃς ας ς Ἡς ας ας ες Ἡς Ἄς ες ας κ κ ς ας ἃς ας ς Ἡς ἃς ας ης κ ας ας ας κ κ ὰ« 


Όνομα παίκτη; Αλέξανδρος 
Καλωσόρισες Αλέξανδρος 

Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας;12 
Λάθος απάντηση 


{π: 124 οι 


Σφάλμα στον κωδικα! 


Στην προηγούµενη σελἰδα, εἶδαμε το μήνυμα που βγάζει 
το πρὀγραµµα µας, αν δώσουμε λάθος αριθµό για την 
ηλικία του πύθωνα. Τι συμβαίνει όμως όταν δώσουμετον 


σωστὸ αριθµό; 


φσ0ο ΙοιΕ 5Η9Ι! 3.11.4 
Ἂς Ἡς ας ας ης κ ας Ἡς Ἡς κ ας ας ἃς ας Ἡς Ἡξ Ἡς ἠς ας ας ἃς ας ἠς ας Ἡς ἠς Ἡ. ες ας ἠς Ἠς Ἠς 3: Ἡς ας ας ας 4« ας Ἡς «ΑΚ ΕΧΕὼΕ 


Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου” 
Ἂς Ἡς ας Ἡς κ Ἄς Ἡς Ἠς Ἡς Ἡς Ἡς ς Ἡς κ Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς ς Ἡς ας Ἡς κ Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς ης Ἡς ης Ἡς κ Ἡς Ἡς Ἡς Ἡς Ἄς Ἡς κ Ἡς ς ς Ἡς ας κε 


Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 10 
10 

Λάθος απάντηση 

Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 10 
10 

Λάθος απάντηση 

Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 10 
10 

Λάθος απάντηση 


222» | 
ἰη:19 Ο0οἱ0 


Όπως βλέπουμε και στην πιο πάνω εικόνα, παρόλο που 
πληκτρολογούμε τη σωστὴ απάντηση (που εἰναιτο 10),το 
θεωρεἰ λάθος! Μα γιατί; αφού ο κὠδικάς µας εἶναι 


σωστὸς. Ἡ κάτι πἀει λάθος...; 


Ακεραιοι και πορτοκάλια... 


Σε προηγούµενη σελἰδα, εἰχαμε μιλήσει για είδη 
μεταβλητών. Κάποιες μεταβλητές, οι τιμὲς που παίρνουν 


εἰναι ακἐραιοι αριθμοί (ἰπίθοοις ἡ ἰπῖ). Άλλες εἰναι κείµενο 


(που µπορεί να περιἐχει ἡ να αποτελείται και απὀ 
αριθμούς) και ονομάζονται 5ἴγίπο. Άλλες δέχονται 


δεκαδικοὺς (Ποαϊΐπο ροϊπῖ ἡ Ποαί). 


Αν θέλουμε να μάθουμε µια μεταβλητή τι τύπος εἶναι, 


χρησιμοποιούμε το ἴγρε[). 


Στον κὠδικα µας ἔχουμε τη µεταβλητὴ 896, στην οποἰα 


δίνουμε τιμὴ απὀ το πληκτρολόγιο. 
8οε-ἱπρωή” Πόσα χρὀνια ζει ἑνας πὐθωνας;λη”) 


Στη συνέχεια, συγκρίνουμε αυτἠ τη μεταβλητή για να 


δούμε αν ισούται µε τον αριθμὀ 10. 
ΠΠ ΒΟεΞ--Ί10: 


Όμως, υπάρχει κἁτι που δεν προσέξαµε: όταν δίνουμε 
πληροφορἰες στην ἱπριῖ, αυτόματα τις τοποθετεἰ στη 


µεταβλητὴ ὀχι ως ακέἑραιο (ἰΠῖ) αλλά ὡς κείµενο (51/)! 


Έτσι, ὁ,τι αριθμὀ και αν δώσουμε στην ἱπριῖ απὀ το 
πληκτρολόγιο, θα θεωρἠσει πως εἰναι κείµενο και ὀχι 
αριθµός και ἀρα η σύγκριση θα εἶναι πάντα λάθος (σαν να 
του λέμε να συγκρἰνει αν τα πορτοκάλια εἶναι ο αριθμὸς 


10)! Στη συνἑἐχεια θα δούμε πὠς θατο διορθώσουμε! 


Τύπος μεταβλητής 


Θέλουμε να δώσουμε αριθµό απὀ το πληκτρολόγιο, ὥστε 
να μπορεί να τον συγκρἰνει µε την ηλικἰα του πύθωνα και 


να διαπιστώσει αν βρήκαμε τη σωστὴ απάντηση ἡ ὀχι. 


Το ερὠτηµα εἶναι: πὼς λέμε στην Ργίποη ότι ο αριθµός 
που θἐλουμµενα δώσουμε εἰναι ακέραιος και ὀχι κείµενο; 
Πρώτα απὀ όλα, ας δούµε πὼς εντοπἰζουµε τον τύπο µιας 


μεταβλητής... 


Θα χρησιμοποιήσουμε µια νὲα εντολῆ, την ἴγρεί) για να 
ελέγξουμε τον τύπο µιας μεταβλητής. Για να εµφανίσουμµε 
τον τύπο της µεταβλητὴς στην οθόνη, θα την 
πληκτρολογἠσουμµε µέσα στην ργἰὶπῖ(). Για να δούμε το πιο 


κάτω παράδειγµα: 


χ-10 Ἡστη µεταβλητὴ χ δίνουµετο 10 ως αριθμό 
Υ-΄ 10” ἤστη μεταβλητή Υγ δίνουµετο 10 ὡς κείµενο 
ρΠπί((γρείχ)) 
Ρήη(ιγρείγ)) 


Η ἰγρεί(χ) εντοπίζει το εἰδος της μεταβλητής χ. Όμως, για 
να εµφανιστεἰ το περιεχόµενο της στην οθόνη, πρέπει να 


την βάλουμε µὲἐσα στην ρ/πί(). Το ἰδιο και για τη 


µεταβλητὴ Υ. Εκτελούμετο πρόγραµµα για να δούμετο 


αποτέλεσµα: 


ιν το ο] 


/Ροευπθηῖς5ς/ἀαἴατγρθ.ΡΥ --------ξττειπεκστεαεςς 
«εἶαςς "Ἱητ’Σ 
«εἶαςδς '5ιγ'Σ 

22» 


ἰπ: 17 Οοι:0 


Η πρὠτη μεταβλητή (χΞ10) αναγνωρίζεται ὡς ακέραιος 
(«εἰαςς ᾿Ιπί΄Σ). Η δεύτερη μεταβλητή, αν και περιέχει τον 
αριθµό 10, επειδἠ εἶναι σε εισαγωγικά (Υ-” 10”), 
αναγνωρίζεται ως κείµενο (αλφαρηθμµητικόὀ - 5ἴγ), γιαυτό 
και στη δεύτερη γραμμή (εικόνα πάνω) εµφανίζεταιτο 


μήνυμα «οἶθδςς΄’ςίΓ’Σ. 


Οι μεταβλητὲς τύπου 5ἴτ (5ἴγίπο) χρησιμοποιούνται 
για την εισαγωγἠ κειµένου, αλλά µπορεί να 


περιλαμβάνουν και αριθμούς(ἡ και µόνο αριθμούς), 


αλλά και σύμβολα. Γ/αυτό και ονομάζεται 


“αλφαρηθμητική” (5:γίπο). 


Στη συνέχεια θα λύσουμετο πρὀβλημα της εισαγωγἠς 


αριθμού ως ακεραἰου απὀ το πληκτρολόγιο! 


Ο σωστὸς κὠδικας µετην αλλαγὴ εἶναι: 


Μεταβλητὴ ως Ακέραιος 


ἵ { ἔ ' ' οσο "πιγΗγςῖργίποπ.ργ -/υς5εις5/ακο/εγο/[ΏΌοσυπιεπίς/πιγήγςιργίποπ.ρΥ (3.1.4) 
Αν δοκιμάσου μενα δώσου με εναν αριθµό αΠΟ το ρΓιπΕ(" ΡΑΣΑΑΚΑΟΚΑΚΑΚΚΚΚΑΚΛΚΑΚΚΛΚΜΚΑ ΚΑΚΑΟ") 
: : ή ργϊητ(" Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου" ") 
πληκτρολόγιο, με την ἱπριί(), θα αναγνωρίζεται ως ρυίηε ("κακο κκ κκ κκ κκκκκκκκκκκκ”) 
1 ! ! ! 1 ργιπτο) 
κείµενο (αλφαρηθμητικὀ) και ὀχι ὡς ακἐέραιος αριθµός ρηἰπε() 
| ) ΦΜε τις εντολές που ακολουθούν, ζητάµε έναν αριθµό 
(σημείωση: το ἰδιο ισχύει και για δεκαδικούς). Άγια να µαντέψουµε πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας 


«οωηί-0 μετρά τις προσπάθειες που κάνουμε 
' Ι ή ' ' ααθ-1 {αρχική τιµή του αθθ 

Ας δούμε την εντολἠ µε την οποἱα δίνουμε πληροφορία µε ο... 9 

ααθξιητ(Ἱηρυτ("Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; '')) Ἀζητάμε έναν αριθµό 

ργιηζ(ασθ) 

1{ α0ε--10: 
β - . . . ργιηϊτ(” Σωστή απάντηση”) 
ασε: πρ (Παρακαλώ δώστε έναν αριθµό”) ργθακ 

εἶςοα: 
ργιηϊτ(" Λάθος απάντηση") 


το πληκτρολόγιο, στη µεταβλητὴ 896. 


Θα κάνουμε µια αλλαγὴ στον πιο πάνω κὠδικα, ὡστεη 
ςομηίξςουη{1 αυξάνει η τιµή του ςομπῖ κατά 1 


τιµή της µεταβλητὴς 8969 να εἶναι ακέραιος: 


ἰπ: 12 Οοἱ: Ί 


ασε. ο (πρι Παρακαλώ δώστε ἐναναριθμό”)) 


Η πιο πανω αλλαγή της εντολἠς Ιπρυί) λύνει το πρόβλημα, Αν δοκιµάσουµε τώρα να εκτελέσουµε το πρὀγραμμα, θα 


καθώς ενημερώνουμε την Ργίποη ότι θα δώσουμε αριθµό δούµε πως αναγνωρίζει το 10 ως τη σωστή απάντηση! 


(ακέραιο) απὀ το πληκτρολὀγιο. 


-. Προσέξτετις διπλὲς παρενθέσεις στο τέλος της οσο ο“. 


εντολἠς πιο πάνω. Αυτό οφεἰλεται στο ότι η ἱπριί() 


θα πρέπει να µπει µέσα στην Ιπί(. Πόσα Χρόνια ζει ένας πύθωνας;10 
10 
1ητ( Ἱταρυτ(Εηῖταγ πιπρει͵) ὃ μα απάντηση 
22» 


η 27 6οςῦ 


"Ἐντομα” στον κώδικα! 


Οι πύθωνες, όταν μεταφράζουν απὀ µια γλὠσσα σε µια 
άλλη, προτιμούν να το κάνουν πρὀταση µε πρὀταση. 
Άλλοι, προτιμούν να παίρνουν το κείµενο (ἡ ό,τι ἔχει να πει 


κάποιος ομιλητής) και να το μεταφράζουν ολόκληρο. 


Αυτό ἑχει και πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα (που δε 
θα αναλύσουμε σε αυτὀὸ το βιβλἰο). Όμως, καθώὼς΄ τρέχει" 


ἑνα πρὀγραµµα η Ργίποη, εκτελεἰ τις εντολὲς µε τη σειρἀ. 


 ) ὢ ΗεΙιοθσεπεγαῖοΓ.ργ -/ὑυς5εγς[ακο[εγο/Ὀοσυιμπιεηπίς/ΗεΙοθσεπεΓγαῖογ.ργ (3.11.4) 


ρηϊη(" ἘΑΑΑΑΗ6ΙΊο ζ8πεγαΐξοι ΛΑ") 
Παπιθ-ιηριῖ( ῬΊ]θαςα θηίθ/ Παπε: ") 
ργιηπτ("Ηε]]ο '',Παπιθ) 

ΡΓἹΙΩΤ(ΗοΝ αγθ γουι τοάαγ) 

ργιπες (οσο υγαοσ μμ) 


ἰηπ: 1 Οοἱ: 0. 


Ο ὀρος “Όιο” (ἔντομο) χρησιµοποιείται απὀ το 

- 1843 και λἐγεται ὁότιτον δημιούργησε ο Θωμάς 
Ἐντισον, ο διάσημος εφευρἑτης. Το 1247, 
χρησιμοποιήθηκε απὀ την Γκρέης Χόπερ, εξαιτίας 
ενὸς σκώὠρου που προκάλεσε βραχυκύκλωμα στον 


υπολογιστὴ Μαρκ 2! 


Στην εικὀνα (αριστερά) βλέπουμε πως υπάρχει λάθος στην 


τέταρτη γραμμή: το κείµενο δεν ἐχει µπει σε εισαγωγικἀ. 


Κατά την εκτέλεση του προγράµµατος, η Ργίποη θα µας 
ενημερώσει ἆμεσα για το συγκεκριμένο λάθος και θα 


υποδείξει τη γραμμἠ στην οποἱα βρἰσκεται. 


6 9 Ηειοσεπεγαίογ.ρΥ - [υ5εγς5[ακοῄετο[Όοσυμππεηπίς/ΗεΙοθσεπεΓγαῖοΓ.ργ (3.11.4) 
ρριπις Ελ 


Παπιθ-Ἱπρωτ(”"Ρ] ο, 
ργιπτ( Ηε]]ο μώ, 


ργιηζ(Πονν αγθ 
Ξ - ἱπνα]ίά 5γηίαχ. Ρεγῄαρς γουι 
ργιητ( ......, {ογᾳοῖ α οοπΙπια2 


---- - ἰη: 4 οἱ: 20 


Το λάθος πιο πάνω εἶναι συντακτικό, επειδἠ λείπουν ἡ 
βάλαμε λάθος κάποιους χαρακτἠὴρες. Στη συνέχεια θα 
δούμε και άλλα λάθη. 


Ας δούμε ἑνα πιο “σοβαρό” λάθος. Θα δημιουργήσουμε 
ἑνα απλὀ πρόγραµµα µετο οποίο υπολογίζουµετο 


γινόμενο δύο αριθμών: 


ργιητ("Ὑπολογισμός γινομένου”) 
Πιποθι 1-1 αρωτ(" Πληκτρολογήστε έναν αριθµό: ”) 
ΠιποθΘιΟ-ιατ(ιπρωτ( Πληκτρολογήστε ακόµη έναν: ")}) 


ΩὐἹΩΤ("Το γινόμενο είναι '', πιµπιοαι1 Ἀημποεγ2) 


Δεν υπάρχει κανένα “λάθος” στον πιο πάνω κὠδικα.Κατάἀ 
την εκτέλεση του, ὀντως θα µας ζητήσεινα δώσουμε 2 
αριθμοὺς απὀ το πληκτρολόγιο. Κάθε αριθµός θα µπει σε 
µια μεταβλητή (πωπιρεγ/Ί και πµπιρεί2). Όταν τρἐξουµετο 


πρὀγραμμα, θα εκτελεστούν κανονικἀἁ οι πρὠτες 3 


γραμμές: 


9ο ΗΡΙΕ 5µεΙ! 3.11.4" 


ΡγίΠοη 3.11.4 (ν3.11.4: ἀ23406Γ257, Ίωπ 6 2023, 19: 
15:51) [6απα 13.0.0 (ς«1απᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνι 
η 

Τγροθ "Ππε]ρ", "εορνγιοπίτ", "εγθαιῖς" ου "]ιςθεηςε()" 

Τζος πογα ἸηΓογπαζῖίοη. 
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«/ργοάυςίτ.ϱΥ --------παακααααακασαα 
Υπολογισμός γινομένου 
Πληκτρολογήστε αριθµό: 5 
Πληκτρολογήστε ακόµη έναν: 10 


ΙΠ:7 0ο:29 


Έχουμε δώσει 2 αριθμοὺς απὀ το πληκτρολόγιο. Όταν 
πατήσουμετο πλήκτρο ΕΝΤΕΚΥΙανα προχωρήσει στην 
εκτέλεση και της τελευταίἰας εντολἠς, εµφανίζεται το 


ακόλουθο αποτέλεσµα: 


οσο ΙΌΙΕ 5ΗΕΙΙ 3.11.4 


ΡΥγίΠοη 3.11.4 (ν3.11.4:ἀ23406Γ257, Ίωμπ ϐ6 2023, 19:15:51) [ζ]απα 1 
3.0.0 («1απᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη 
Τγρο "Παιρ", "«οργγίσπε", "εγθαάίῖτς" ου "]ἱςεηςα()" Του πιογθ ἹηΓογπι 
αἴίοη. 

222» 
Ξ----------------------------- ΒΕΞΤΑΗΤ: /5ςευς/ακοΓ{εγο/ΡΏοευπιεπίς/ργοάιςξ.ΡΥ ΞΞ 


Υπολογισμός γινομένου 
Πληκτρολογήστε αριθµό: 4 
Πληκτρολογήστε ακόµη έναν: 2 
Το γινόμενο είναι 44 

ΣΣ» 


Αν το τρέξουµε ξανά, ακόμη και µετους ἴδιους 
αριθμούς(4 και 2),θα δούμε πως βγαἰνει λανθασμένο 
γινόμενο. Ο λόγος εἰναι απλὀς: η πρὠτη µεταβλητὴ 
παίρνει µια τιµή “αλφαρηθμητική” και όχι ακέραιο αριθµό! 
Θα πρέπει να την αλλάξουμε σε: 


Ωιποθι 1-ιαπτ(ιπρωτ(  Πληκτρολογήσετε έναν αριθμό”) 


Με αυτἠ την αλλαγή, ο αριθµός που θα δώσουμε στη 
µεταβλητὴ αυτὴ να αναγνωριστεἰ απὀ τον κὠδικα µας ὡς 


ακέραιος| 


Τι μάθαμε µέχρι τώρα 


ο 2το κεφράἆλαιο 3 εργαστἠκαµε µε κὠδικα πολλὼν 


γραμμών και δημιουργήσαμε ἑνα απλὀ παιχνίδι 


ο Μετις εντολὲς ρ/ηϊηί) μπορούμε να εµφανίσουµε στην 


οθόνη, ταυτόχρονα, πολλὲς γραμμὲς µε πληροφορἱἰες 


ο Οι μεταβλητὲς χρησιμεύουν για να αποθηκεύουν τιμὲς 
(κείµενο, ακἐραιος, δεκαδικὀς...) τις οποἱες 
χρησιμοποιούμε στον κὠδικα, συνήθως για σκοποὺς 


σύγκρισης, µαθηµατικὠν πράξεων κ.α. 


ο Νε την εντολἠ ἱπριί(ί) μπορούμενα δώσουμε απὀτο 


πληκτρολόγιο τιµή σε µια µεταβλητὴ 


ο Με την εντολἠ ἤ...8εἰδε μπορούμε να ελέγξουμε αν ισχύει 


µία συνθήκη (π.χ. 10 3 5) 


ο Με το Ἰγρε() μπορούμενα διαπιστὠσουµε τον τύπο της 


μεταβλητής 


ο Νε την Ιη({πρι()) εισαγάγουµε µια τιµὴ ὡς ακέραιο. 


Δραστηριότητες 


1. Ποιο εἶναι το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του πιο κἀτω 3. Να γράψετε ἑνα πρὀγραµμµατο οποἱο να ζητἁ απὀ το 
κώδικα; Προσπαθήστε να το γράψετε χωρἰς να πληκτρολόγιο ἑναν αριθμό απὀτο 1-10. Στη συνέχεια, 
εκτελεστεἰ στον υπολογιστή. να εμφανίζει τον πίνακα του πολλαπλασιασμού αυτού 


του αριθμού. 
Παπιθ-τηριµτ( Παρακαλώ γράψτε το ὀνομά σας") 
ςυ/ηαπιθ- {Πρι ε(«Παρακαλώ γράψτε το επίθετό σας) 4. Να γράψετε ἑνα πρὀγραμµα µετο οποίονα ζητάτε 


ρ/Ἱηζ(«Καλωσόρισες»,Παπθ, 5ιηαπιθ) τον “κωδικό” απὀ το πληκτρολόγιο. Αν ο κωδικὸς εἶναι 
σωστὸς ("ΠΙγΥρᾶςΣννοΓα”), να εµφανίζεται το μήνυμα 
. | “Πολύ σωστά”. Διαφορετικά να σας βγάζει το μήνυμα 
2. Τιθα εμφανιστεί στην οθόνη όταν εκτελεστεὶ ο πιο 


| “Κάνατε λάθος” καινα σταματά. 
κάτω κὠδικας; Να το γράψετε χωρίς να εκτελεστεί 


στον υπολογιστή. 5. Να διορθώσετετον πιο κάτω κὠδικα ὡστενα 


λειτουργεἰὶ σωστὰ το πρὀγραμµα. 
πριμ πο ρομώμα 


ργιητ(ς Υπολογισμός δυνάµεων Ἀ3) ΘΥπολογισμός γινόµενου δύο αριθμών 
μι μαμα ουἹη (Καλωσορίσατε στο πρόγραµµά µας) 
ρ]π{τ() ηιωποει1- πρ τ( Δώστε τον πρώτο αριθµό») 


.ᾱ : «ς /; / / {22 . ; ; νά 
ή. Παρακαλώ δώστε έναν αριθµό”»)) Ππιπθθι2--! πρι ε(άΔώστε τον δεύτερο αριθμό”) 
ΡροσΓ-! ΙΤ (τπρωτ( Παρακαλώ δώστε τη δύναμη” )) | - . ͵ 
ο... . | - ... οπιπτ(ςΤο γινόµενό τους 
ρ/ιητ(«Το”,θαςοθ,” στη δύναμη” ,Ρρον6η, ισούται 


/ .) κκ 
με”. ας α” ΒροΘ ή) είναι”..πιωπραι1ἈΝωπιοειγ2) 


4. Επαναλήψεις... 


18! επ (ἳ Ίεικειξ εἰ Τε γΗΓιΓΙΓιΩ ο! ΓΞΓι σι, 
0 1ο κεερ [Γιῖήε Ξ8ΙΠΙΕ Ηἱδε. [ σι /πγή Τσι Πε 
30 | Ξοπιε μεις εἰξε ζ ΙΙΗΞΙ ΓΓΙ ξῇ ΙΕΞιΞΊ 

4Π σε εἰς Τ8ι5{ εις Τηιξή!] 

5] {| αβίσε Γι 1 Γι ΕΓΙΕΙΓΙΩ 


Επαναλήψεις 


Όταν γράφουμε προγράµµατα, πολλὲς φορὲς χρειάζεται 
να επαναλάβουµε κἀποιες εντολὲς. Για παράδειγµα, στο 
παιχνίδι “Μάντεψετον αριθµό που σκἐφτομαι(’, θα πρἐπει 
να δώσουμε 2 ἠ και 3 ευκαιρἰες σε κάποιον να το βρει. 
Ένας τρόπος εἰναινα γράψουμε ὀλεςτις εντολὲς 3 φορὲς. 
Άλλος τρόπος εἶναι, µε κἀποιες εντολὲς, να επαναλάβουµε 


3(ἡ και περισσότερες) φορὲς την εκτέλεση τους. 


Οι επαναλήψεις (Ιοορς) εἰναι ιδιαϊτερα χρἠσιµες γιατἰ µας 
επιτρέπουν να δημιουργήσουμε πολύπλοκα προγράµµατα 
χωρίς να χρειάζεται να επαναλαμβάνουμε συνέχεια τις 
ἰδιες εντολὲς (σε κάποιες περιπτώσεις θα χρειαστεἰ και 


αυτό). 


Τι θα γνωρίσουμε: 


Στο Κεφάλαιο 4 “Επαναλήψεις...’ θα γνωρίσουμε τα 
πλεονεκτήματα της χρήσης Ίοορς για εκτέλεση εντολὠν 


που επαναλαμβάνονται. Επίσης Θα: 


ο Μνάθουμε την ννηἰ]ε() και θα τη χρησιμοποιήσουμεσε 


συνδυασμό µε την ἴᾖ) 


ο Χρησιμοποιήσουμε μεταβλητὲς για να ελέγξουμε τον 


αριθµό επαναλήψεων 


ο Μάθουμε καιθα χρησιμοποιήσουμε την επανάληψη {ογ 


σε συνδυασμὸ µε την Γ8ΠΟε() 


ο Εκτελέσουμε επαναλήψεις µε συγκεκριμένο εύρος 


αριθμών 


ο Εκτελέσουμε επαναλήψεις για δηµιουργία σχημάτων 


και για υπολογισμό γινόµενου αριθμών 


Ο επαναληπτικὸς Πύθωνας! 


Οι πύθωνες εἶναι ιδιαιτερα πεισµατάρικα ζώα - μπορούν 
να Κάνουν κάτι ξανά και ξανά, μὲχρι να γίνει σωστά ἡ μὲχρι 


να βαρεθοὺύν - ό,τι ἑρθει πρωτο! 


Στην προηγούµενη ενότητα, δημιουργήσαμε ἑνα απλὀ 
παιχνίδι για την ηλικἰα του πύθωνα. Το παιχνίδι µας, αν 
δώσουμε λάθος απάντηση, θα τελειώσει! Εµεἰς όμως 
θέλουμε να μπορούμενα συνεχίσουμε μἐχρινα δώσουμε 
τη σωστή απάντηση (ἢ, ἑστω,να δώσουμεζ2 ἠ 3 


απαντήσεις πριν τελειώὠσε!). 


Οι εντολὲς αυτὲς ονομάζονται “επαναλήψεις” (1οορς). 
Υπάρχουν διαφορετικοἰ τύποι εντολὼν επανάληψης που 
μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε. Για το παιχνίδι µας, θα 


χρησιμοποιήσουμε την εντολἠ ννη]]α. 


Αυτό που θέλουμε εἶναι να συνεχίζει το παιχνίδι, μἐχρι να 
δώσουμε απὀ το πληκτρολὀγιο τον αριθμό 10. Ας δούμε 


την εντολἠ: 
Νηι]168 ασαθ[-10: 


Στην πιο πάνω εντολῆ, όσο η τιµή που πληκτρολογούμε 
εἰναι διαφορετικἠ απὀ το 10,θα συνεχίσει το πρόγραµµα 


να εκτελείἰτις εντολὲς: 
ασε-τηριωῖτ(« Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; η) 


Η εντολἠ αυτὴ εἰναι απαραίτητη, ὥστε να συνεχίσει να µας 


ζητά να δώσουμε ἀλλον αριθµὀ. 


Ἱ{ ααε--10: 

ργιηϊ( Σωστά!) 
ε]ςα: 

ργιηίζ( Λάθος”) 


Σηµαντικὀ: πριν την εντολἠ ννπ/θ, θα πρέπει να 
δώσουμε µια αρχικἠ τιµή στη μεταβλητή που θα 


χρησιμοποιήσουμε. Η τιµὴ αυτὴ δε θα πρέπει να εἶναι 


η ἴδια µε αυτὴν που ελέγχει (π.χ. οτιδήποτε εκτὸς απὀ 
10). 


Στη συνἑἐχεια θα μελετήσουμε και άλλα παραδείγματα για 


τις επαναλήψεις. 


Στο προηγούμενο παράδειγµα, εἶδαμε τον τρόπο µε τον 
οποίἱο δίνουμε ξανά και ξανἁ την ηλικία του Πύθωνα, μὲχρι 
να βρούμετο σωστὸ αποτἐλεσµα. Αυτό µπορεἰ να πάρει 


ὠρες(ἡ και μἐρες[|) αν δεν βάλουμε κάποιο περιορισμὀ. 


Θα αλλάξουμε λιγο τον κὠδικα µας, ὠστενα σταματά να 


ζητά αριθμό µετά απὀ 3 προσπάθειες! 


Ξεκινάμε µε µια νέα μεταβλητή, την οποἰα θα 


χρησιμοποιήσουμε ὡς “μετρητή”: 
«ουμηῖ-1 


Με την πιο πάνω μεταβλητή, θα µετράμετις προσπάθειες 


µας (και άρα, τόσες επαναλήψεις θα κάνουμε). 
ΝΗΤ]16 ςομηί«3: 


Με την πιο πάνω αλλαγή στο ννη[]ς, θα συνεχίζει η 
επανἀάληψη για ὁσο η τιµή της µεταβλητἠὴς «οιωηῖ εἶναι 
μικρότερη απὸὀ 5. 


ααθ-ιηρωτ( Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; 1η”) 
ργιηϊτ( Σωστά!”}) 1Τ ααε--10 εἰςα ργιπί( Λάθος”) 


Με τις πιο πάνω εντολὲς, παίρνουμε µια τιµή απὀ το 


πληκτρολόγιο, η οποἱα θα αποθηκευτεἰ στη µεταβλητὴ 


896. Στην επόμενη γραμμή, γίνεται έλεγχος κατά πόσοτο 


89ε ἐχει την τιµἠ 10. 


Εδω θα πρέπεινα προσθέσουμε ακόµη µια γραμμή: μετὰ 
τον ἔλεγχο µετο Ἡ, θα πρέἐπει να αυξήσουµε την τιµή του 
«ομωηῖ κατὰ Ί. Αυτὸ εἰναι σηµαντικὀ, γιατί είπαμε πως η 


επανάληψη Θα γίνει µὀνο 3 φορες. Ο κὠδικας εἶναι: 
«ομηζξςουηῖ-1 


Στον προγραμματισμὀ, οι εντολὲς διαβάζονται απὀ 
δεξιά προς αριστεράἀ. Η πιο πάνω εντολἠ διαβάζεται 


ως 'πρὀσθεσε Ί στην τιµή που ἐχει ἠδη η σοιῃῖ, και 


αποθἠήκευσε το νὲο περιεχόµενο στην ἴδια µεταβλητὴ 


(οοιιηῖ). 


Την αλλαγἡ στην τιµή του «οµπί μπορούμενα τη 


γράψουμε και διαφορετικά: 
ςεοιμηζ-Ξ1 


Φαίνεται λίγο περιεργο, ὁμωςτο διαβάζουμε ως εξἠς: 


“στην τιµή του «οιμηῖ, θα πρέπει να προσθέσεις 1”. 


Νιόνο που εδω έχουμε ἑνα πρὀβληµα: ον τρέξουµε το 


πρὀγραμµα µας, τερματίζεται στις δύο προσπάθειες! 


Στην προηγούµενη σελἰδα, εἶδαμε την επανάληψη των 
εντολών µας. Όμως, αντἰ για 3 επαναλήψεις, ἔγιναν µόνο 


2! Για να λύσουμε αυτὸ το “μυστήριο”. 


σοιηῖΊ 
Πα σοµπῖ« 3: 


σομηίξςοιηῖ-Ί 


Αρχικἁ η οοιπί έχει την τιµή Ί 


Το ννπ]]ς ελέγχει κατὰ πόσο η σοιμηῖ εἶναι μικρότερη απὀ 3. 


Επειδή ισχύει αυτὸ («οιηῖ- 1), προχωρά µετην επόμενη 
εντολἠ (οουηί-ςοιπί--Ί). Τώρα η «οιηῖ εἶναι 2. Αυτή εἰναι 


η πρώὠτη επανάληψη. 


Το ννπ]ς ελέγχει ξανάἁ κατάὀ πόσο το «ομυηῖ εἶναι μικρότερο 
απὀ 3. Όπως εἰδαμε, το «ομηί-2, ςρα συνεχίζει την 
εκτέλεση των εντολώὠν. Η επόμενη εντολἠ λέει στο «ομωπί 
να αυξήσει την τιµή του κατὰ Ί. Αφού το «ομωηί εἰχετην 
τιµή 2, τώρα θα γίνει 3(οουπί-2--1). Αυτή εἶναι η δεύτερη 
επανάληψη. 


Το «ουηῖ έχει την τιµή 3 τώρα. Στον ἐλεγχο του ννΏί]ε 
(κατά πὀσο το «οιῃπί εἶναι μικρότερο του 3), βλέπουμε τι 
πλέον δεν ισχύει! Και σταματά να ισχύει στη δεύτερη 


επανάληψη! 


Για να λειτουργήσει το πρόγραµµα µας ὀπωςτο θέλουμε 
(να µας δώσει τουλάχιστο 3 προσπάθειες) θα πρέπει να 


κάνουμε την ακόλουθη αλλαγή: 


«οµΠζ-0 (άρα ξεκινά απὀ το 0 και όχι το 1) 
Νη1]16 ςομηί«3: 
«οµηῖξςοιμητ1 


Αυτὴ εἶναι µια λύση. Ἀλλη λύση εἰναι να κρατήσουμετο Ί 
ως αρχική τιµή του «ομωηί και απλά να αυξήσουμε την τιµὴ 


στον ἐλεγχο. 


ςοµηῖτ-Ί1 
ἠΠππ 1ο σουηῖτ-«ᾷ: 
ςοµηῖξςοιμητ--1 


Μόνο που... υπάρχει ακόµη ἑνα 
πρόβλημα µετον κὠδικά µας 
(Ισως να το ἐχετε μαντέψει 


ἠδη/). 


Στην επὀµενη σελἰδα θα 
κάνουμε ακόµη µια αλλαγἡ 
στον κὠδικα, ὠστετο 
πρὀγραμμανα 
δουλεύει σωστά. 


οσο "πιγῄγςίργίποη.ΡΥ - /υ5εΓς5/ακοίτεγο/Όοςιπνεηῖς/πιγΗγςτργίποη.ΡΥ (3.1.4) 
ρω Ες ΚΑΚΗ ης ας κας ἠκἠς ἠςἠς ἠς ἠκ ης ἠνἠν ην ηηλ 


. ἱ (α α Ι ργιπ{(” Καλωσορίσατε στο πρόγραµµα "Βρες την ηλικία µου") 

ΓΘ | ΠΟ ΟοΟο ) ρλη( ΕΑΕΑΝΗΝ ΗΝ ΗΝ Ας ης ης ας Ἡς ΚΚ ΗΚΗΝἠΚ ἠς ης ἠς ἠς ΚΚ ΗΚΗΚΜΝΗΚΗΚ ΚΚ ΗΕ ΚΚ ΚΗΚΗΗΚΛΚΛ ΚΑ”) 
ργιπτ) 

Στον πιο πάνω κὠδικα, η επανάἁλ συνεχίζεται για 3 ἊΑράμς 

“ῃ ηψη χ Υ ΦΜε τις εντολές που ακολουθούν, ζητάµε έναν αριθµό 


' ' ἤ ' ' ια να µαντέψουµε πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνα 
προσπάθειες. Όμως, ακόµη Και αν βρούμετη σωστὴ πα. μον. ᾿ 
«οµηῖ-θ μετρά τις προσπάθειες που κάνουμε 
ππτο «ομηίς3: 
ααθξιπ{(Ἱηριωτ(” Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; ')) ζητάμε έναν αριθµό 


ηλικία απὀ την πρὠτη φορά, θα συνεχίσει για ἀλλες 2 


͵ ' ' ' ' ργἹηπ{(ασθ) 
Αυτὸ διορθώνεται εὐκολα µε την εντολἠ Ρ/θ8αΚ και κάποιες {6 οὐς--18: 
' : 9 ργιπ{ε(” Σωστή απάντηση”) 
αλλαγὲς στη συνθήκη ἤ. ... 
εἰςε: 


/ / ἰπτ(” Λάθ 8 ιν 
«οµηί-1 αρχική τιµή της «ομωΠῖί ργϊηζ("Λάθος απάντηση 


: : χ Ξ ' . 
ΑΠ 1ε σοµηξ«άΔ: θξεκινά η επανάληψη ςοµηίξςοιμη{ 1 αυξάνει η τιµή του «οµΠΕ κατά 


ἰπ: 10 οἱ: 


ασε-ιητ(Ἱιαρµτ( «Πόσα χρόνια ζει ένας πύθωνας; ”) 
1Γ ααε--10: 
ρυιπί(Σωστή απάντηση”) 


ΡΓθαἰ σταματά η εκτέλεση της ΝΠΙΊ6 Στην εικὀνα εµφανίζεται ολόκληρος ο κὠδικαςπου 


ε]ςα: έχουμε γράψει! Έχουμε δημιουργήσει ἑνα απλὀὸ παιχνίδι, 
ρυτητ(«Λάθος απάντηση”) µε 18 γραμμὲς κὠδικα, στο οποἰο χρησιµοποιῆσαμε 
εομηῖ-εουη{«1 ἠτελειώνει η. επανάληψη μεταβλητές, επανάληψη (ννηί]ς), σχόλια καθώς και 


συνθήκη ελἐγχου της τιμής της μεταβλητής (1Τ...ε|ςο). 


Στην εικόνα πάνω, βλέπουμε πως στις σειρὲς 8 και 
19 ἔχουμε αφἠσει κενὀ. Τα κενἀ αυτά τα αγνοεί η 


Ργίῃοη κατά την εκτέλεση των εντολών. Εἰναι 


χρήσιμα για να εἶναι ευανάγνωστος ο κὠδικας. 


Ὀμπο, Τννο, Τπ969, Εογ! 


Για επαναλήψεις, μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε καιτην 


εντολὴ Γο:. 


Θα δημιουργήσουμε ἑνα νἑο παιχνίδι, στο οποἰο θα πρέπει 
να µαντέιψουμε ἑναν αριθµό που “σκέφτεται” ο 
υπολογιστής! Θα χρησιμοποιήσουμε την επανάληιψη Γογ, 


καθώς και τη συνάρτηση ταποε(). 


Η Γ8ΠΟΕ() εἶναι µια σηµαντικἠ συνάρτηση. Μας βοηθά να 
χρησιμοποιήσουμε ἑνα εὐρος τιμὼν (από ἑναν αριθµό σε 


ἑναν ἀλλον). 
Ας δούμετις εντολὲς: 


Τζος «οµηῖζθΓ Ἰη γαησε(3): 
οππιητ(ςοιµηῖςθι) 


Ας εξετάσουµετις εντολὲς: 


Το «ομηῖεΓ εἶναι µια μεταβλητή. Με τη συνάρτηση 
Γ8ΠΟε(3), η µεταβλητὴ παἰρνει τιμὲς απὀ το 0 (που εἶναι η 
αρχικἠἡ τιμή) μἐχρι καιτο 2. Ο αριθμός 3 µας λέει, δηλαδή, 
να πάρουμε 3 αριθμούς µετη σειρὀ, ΑΛΛΑ ο πρὠτος εἶναι 


το 0 (ἁρα οι αριθμοί εἶναι 0, 1 και 2). 


Η εντολἠ ΤοΓθα εκτελἑσει το πρόγραµµα 3 φορές. Στην 
πρὠτη εκτέλεση, θα τυπώσει στην οθόνη τον αριθμό 0. 
Στη δεύτερη εκτέλεση, τον αριθμό Ί και στην τρἰτη 


εκτέλεση, τον αριθμό 2. 


1 
2 


Ας δούμε ἑνα παράδειγµα χρήσης του {οι για προβολὴ 


πἰνακα πολλαπλασιασμού: 
[οι σοµΠῖεΓ ἵη ταποε(1, 13): 


Στη γραμμὴ πιο πάνω, θέτουµε το εύρος να εἶναι απὀ το Ί 
μέχρι το 13. Αν βάζαμε ταποε(13), τότε θα ξεκινούσε απὀ 
το 0 μἐχριτο Ί2. Εµεἰς θέλουμε να ξεκινά απὀ το Ί μἐχρι 


το 12. Προσθέτουμε και την επόμενη εντολή: 


οηἱπι(8 οοιωηῖεγ) θα εµφανιστεἰ ο πἰνακας του 8 


φ5ο0 ΙΕ 5µεΙ! 3.11.4 


ἰη:20 Οοἱ-0 


1ΛΠΙΙ6Θ... ο... 


Στη συνέχεια θα γνωρίσουμε πὼς κάνουμε επανάληψη 
µέσα σε µια ὀἀλλη επανάληιψη. Αυτό ονομάζεται “πεσῖεα 


Ιοορ” ἡ “φώλιασμα” επανάληψης. 


Ας δούμε τη χρήση της ννπ]ε() για τη δηµιουργία ενὸς 
προγράµµατος για τον υπολογισμὀ όλων των πινάκων 


πολλαπλασιασμού, απὀτο 1-12: 


πιο οαμπιασμασααοαααώαώ } 


ργιηῖτ(” Πίνακες Πολλαπλασιασμού Ἐ) 
ος ο ο 


ργριπτο) 


Μετις πιο πάνω εντολὲς δίνουμε στοιχεία στην οθόνη για 
το τι θα κάνει το πρὀγραμµα. Στη συνέἐχεια θα ζητήσουμε 
να επιλέξει ο/η χρήστης τον πίνακα του 
πολλαπλασιασμού: 


ριπακας-: (που Επιλέξτε πίνακα απὀ το 1-123)) 


Θἑλουμε να περιορἰίσουµετην επιλογἡ απὀ το 1-12. Θα 
χρησιμοποιήσουμε το ννΏ[ε() για να ελἐγξουµεανο 
αριθµός που µας δίνουν απὀ το πληκτρολόγιο εἶναι απὀ το 
1-12. Θέλουμε να γίνεται διπλὸς ἔλεγχος: αν µας δώσουν 
αριθμὀ μικρότερο του Ί (π.χ. 1) να βγάζει μήνυμα ὅτι 
πρέπει να δώσουμε μεγαλύτερο. Αν µας δώσουν αριθµό 


μεγαλύτερο απὀ το 12,τὸτενα βγάζει μήνυμα ότι πρέπει 
να δώσουμε μικρότερο αριθµὀ. 


Αν χρησιμοποιοὐσαμετο””Ι[” απὀ µόνο του, θα ἐκανε τον 
ἔλεγχο, ὁμως αυτός θα γινόταν µόνο µια φορά (χωρἰς 
επανάόληψη). Ας δούμε ἑνα παράδειγµα µετο ννῃ[]: 


Μηπτο ριπακας«1: 


η πιο πάνω γραμμὴ ελέγχει συνεχώς αν η τιµή που δίνουμε 
στη µεταβλητή “ρίπακας” εἶναι μικρότερη απὀ το 1. Αν βρει 
ότι η τιµή που δίνουμε εἰναι μικρότερη του Ί, τότε 
εµφανίζειτην πιο κάτω εντολὴ: 


ριπαΚκας-ιηζ(ιηρµζ( Παρακαλώ δώστε αριθµό {ίσο 
ή µεγαλύτερο του 13)) 


Η πιο πάνω εἶναι πολὺ σηµαντική, γιατἰ θα την εμφανίζει 
συνἐχεια μὲχρι να δώσουμε αριθμό μεγαλύτερο απὀτο 1 
Επίσης, εμφανίζει καιτο μήνυμα για τοτι αριθμὀὸ περιμένει 
να του δώσουμε! 

Εἶναι πολὺ σημαντικὀ να δίνουµε πληροφορίἰεςγια .}./ 
τοτι πληροφορίἱα θέλουμε απὀ το πληκτρολόγιο. 
Έτσι, εἶναι σηµαντικὸ να ενηµμερώσουμε/(πιο πἀὀνω) 
πως χρειάζεται να δώσουμε αριθμό μεγαλύτερο απὀ 


το Ί για να συνεχίσει. 


Οιεντολὲς που δώσαμε μὲἐχριτὠρα, µας ενημερώνουν για 
το τι κάνει το πρὀγραμμα (Πίνακες πολλαπλασιασμού) και 
µας ζητά να επιλέξουμε τον πίνακα που θέλουμε και τον 
αποθηκεύει στη μεταβλητή “ρίπαΚας” ως ακέραιο (Π1). Στη 
συνἐχεια, ελέγχει αν ο αριθµός που δώσαμε εἶναι 
µικρότερος του Ί (επειδἠ θέλουμε να επιλἑξει απὀ τον 


πἰνακα του Ί µέχριτου 12). 


Όμως, θα πρέπει να ελἐγξει και αν ο αριθµός που δίνουμε 
εἰναι μεγαλύτερος απὀ το 12! Αν πληκτρολογήσουμµε, για 
παράδειγµα, το 14,θα πρἑἐπει να µας ενημερώνει ότιο 
αριθμός πρέπει να εἰναιίσος ἡ µικρὀτεροςτου Ί2καινα 


ζητά να δώσουμε ἑναν ἀλλο αριθμµὀ. 


ΜΠπτο ριπακας»12: 
ριπακας-ιτητ(ιπρωτ( Παρακαλώ δώστε αριθµό 
ίσο ή μικρότερο του 123)» 


Με την πιο πάνω εντολή, το πρὀγραμμά µας ελἐγχει 
συνεχὼς αν ο αριθµός που πληκτρολογἠήσαμε εἶναι 
μεγαλύτερος του 12. Αν εἶναι μεγαλύτερος, τότε µας 
εμφανίζει μήνυμα για να δώσουμε αριθμὀ ἰσο ἡ μικρότερο 


του 12. 


Όμως, υπάρχει πρὀβλημα... Αν εκτελέσουµετον κὠδικα, 


θα δούµε πως ο ἔλεγχος γίνεται, πράγματι, όμως γίνεται 


µόνο την πρὠτη φορά! Και δεν ελέγχει ταυτόχρονα την 
τιµή που έχουμε δώσει. Εδὠ θα πρέπει να κάνουμε µια 
αλλαγἡὴ στον κὠδικα: να χρησιμοποιήσουμε την ννη[]ς, 
όμως να του πούμε να ελἐγχει κατὰ πόσο ο αριθμός εἶναι 


μικρότερος του Ί ἡ μεγαλύτεροςτου 12. 


ΜΠπτο ριπακας«1 ο” ριπακας»12: 


Με την πιο πάνω εντολῆ, επαναλαμβάνει όλες όσες 
περιλαμβάνονται στην επανάληιψη (Ιοορ) αν ο αριθµός 
εἰναι μικρότερος του Ί ἡ μεγαλύτερος του 12. Θέλουμε 
όμως να µας βγάζει μήνυμα για να ξέρουμετι λάθος 
κάναμε καιτι αριθµό να δώσουμε. Έτσι ἐχουμετις εξἠς 
συνθἠκες: 


Ἱ{ ριπακας«1: 
ριπακας-ιωτ(ιπρωτ( Παρακαλώ δώστε αριθµό 
ίσο ή µεγαλύτερο του 1”3)) 


Μετις πιο πάνω εντολὲς, αν ο αριθµός που 
πληκτρολογἠήσαμε εἰναι µικρότερος του Ί, τότεθα µας 
βγάλει μήνυμα να δώσουμε αριθμὸ ἰσο ἡ μεγαλύτερο απὀ 
το Ί. Στη συνέἐχεια θα ελέγξουμε αν ο αριθµός που 
πληκτρολογήσαμε εἰναι μεγαλύτερος του 12. 


ε]ςς6; 
ριπαΚκας-ιηζ(ιηρμζ( Παρακαλώ δώστε αριθµό 
ίσο ή μικρότερο του 123)» 


Μέχρι τώρα, ο κὠδικας µας ζητά ἑναν αριθµό απὀ το 
πληκτρολόγιο και ελέγχει αν εἰναι απὀ το Ί ωςτο 12. Στη 
συνέχεια, θα εμφανίσουμε τον πἰνακα πολλαπλασιασμού 
του αριθμού που επιλἐξαµε. Θα χρησιμοποιήσουμε µια 


επανάληψη Το: 


{ος πµ]ττρ]16αι 1 απσε(1.13): 
ργιητ(ριπακας,Χ” πα] ττρ]16ι, 
--ριπακαςσπμ]ττρ]16ι) 


οσο ΙΌιΕ 5ΠεΙ! 3.11.4 


Ἄς Ἡς Ἡς Ἄς Ἡς ς Ἡς Ἡς Ἄς Ἡς Ἄς Ἄς Ἡς ἃς Ἡς Ἄς Ἄς ης Ἄς Ἡς ἃς Ἄς Ἡς Ἄς Ἡς Ἡς Ἄς ς Ἄς κ κ 


κ Πίνακες Πολλαπλασιασμού 
Ἄς ες ες ης ης Ἡς ας Ἡς κ Ἡς Ἄς Ἡς Ἄς Ἄς Ἄς Ἡς ἃς κ ἃς κ ας ης κ ας ης ας ας κ 


αρακαλώ επιλέξτε έναν πίνακα από το 1-12: 2 


ωοο ώοσω Ρ Ρω 
Γ π ΙΕ 1 
Γ» 
5 


ων ὼ Ὁ ων ὈΌ Ρ ων ὈὉ Ρο Ρυ Ρο στ 


Χ 
Χ 
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Χ 
Χ 
χ 
Χ 
Χ 
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[με' 

π | 1 
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ἰπ: 111 οἱ. 


Στην εικόνα πιο πάνω φαίνεται το αποτἑἐλεσµα της 
εκτέλεσης του κὠδικα µας. Έχουμε δημιουργήσει ἑνα 


αρκετά σύνθετο πρὀγραμµα, µε επανάληψη ννη(]α, 


επανάληψη {οι καθώς και συνθήκες µετο ἤ.Ο 


ολοκληρωμένος µας κὠδικας εµφανίζεται πιο κάτω: 


οσο πινακεσ.ργ -/Ιςεγς5/βκοῄετο/Ὀουυππεηίς/πινακεσ.ργ (3.11.4) 
ργιπτ(" Ἄς Ἡς Ἡς Ἄς Ἄς Ἡς Ἄς ης Ἡς Ἄς Ἄς ἃς Ἡς Ἡς Ἡς ἃς Ἡς Ἡς Ἡς ας Ἄς Ἄς Ἄς ἃς Ἡς Ἡς Ἡς Ἄς Ἡς κ κ λ 


ργιπτ(". Πίνακες Πολλαπλασιασμού  Ἀ") 
ρυιηε(αμμκημμμμμς”) 
ργιπτ() 


ρἰπακαςξιητ( πρωτ" Παρακαλώ επιλέξτε έναν πίνακα από το 1-12: ")) 


πιο ρίηακας«Ι οἳ ρίπακας»12: 
15 ρίπακας«1: 
ρἰπακας-ϊπ{(Ἱτπρωξ("Παρακαλώ δώστε αριθµό µεγαλύτερο του 1")) 
ε]ςα: 
ρἰπακαςξιπτ(ιπρωτ(" Παρακαλώ δώστε αριθµό μικρότερο του 12")) 
Γος πα]Ἱτιρ]ἱευγ Τη γαποε(1,13): 
ργἰπε(ρίπακας, 'Χ" ,πω]εἰρ]ἱαυ, '--,ρίπακας πα] εἰρ]16υ) 


ἰη: 13 Οοἱ: 37 


Το πρόγραµµα µας, αν και αρκετά σύνθετο, δεν ἐχει 


µια βασικἠ λειτουργία: για να υπολογίσουμε και ἀλλον 


πἰνακα, θα πρέπει να το τρέξουµε απὀ την αρχἠ. Στη 
συνἐχεια, θα δούμε πὠς τροποποιούµε τον κὠδικα ὥστε 
να συνεχίζει µε νἑο πίνακα πολλαπλασιασμού, εκτὀὸς και αν 
διακόψουµε εµεἰς τη λειτουργία του! Για να γίνει αυτὸ Θα 
πρέπει να τοποθετήσουµε επανάληψη µέσα στην 
επανάἀάληψη. Αυτό ονομάζεται “φωλιασμένη” επανάόληιψη ἡ 


ηεσῖθα Ιοορ! 


“Φωλιασμένη” Επανάληψη 


Στη συνἑχεια θα γνωρίσουμε πὼς κάνουμε επανάληψη 
µέσα σε µια ἀλλη επανάληψη. Όπως αναφἑραμµε και στην 
προηγούµενη σελἰδα, αυτό ονομάζεται "πεςίεοα Ιοορ” ἡ 


“φώλιασμα” επανἀληιψης. 


Στο προηγούμενο πρὀγραμµα, ζητοὐσαμε µια τιµή απὀ το 
πληκτρολόγιο και στη συνέχεια εμφανιζόταν ο πίνακας 
πολλαπλασιασμού. Όμως, µε την εμφάνιση του πἰνακα, το 


πρὀγραμμα σταματούσε. 


Στη συνἑχεια θα δημιουργήσουμε ἑνα πρόγραμμα το 
οποίο υπολογίζει τον πίνακα ενὸς αριθμού απὀτο 1 ὠςτο 
12, και στη συνἐχεια θα µας ρωτά αν θέλουμε να συνεχίσει 


µε ἀλλο αριθμὸ. 


Θα πρέπει δηλαδή να έχουμε δύο επαναλήψεις, τη µία 


µέσα στην ἀλλη: 


ο η µία επανάληιψη θα υπολογίζει όλα τα ἵς 


4 ΐ Ὀ 
ο 
-- ν 


πολλαπλάσια του αριθμού µας, απὀτο Ί ὠςτο 12. 


ο Η επανάληψη αυτἠ θα εἶναι µέσα σε 
µια ἀλλη επανάληψη που θα αρχίζει 


ξανά τη διαδικασία, µε νἑο αριθµὀ. 


Για το παράδειγµα µας, θα κάνουμε ἑνα πιο απλὀὸ 


πρὀγραμμα σε σχἐση µετο προηγούμενο. 


Για αμ 


ρυιητ(ς Ἡ Πίνακες Πολλαπλασιασμού ἨΤ") 
ο ο ο ο ο τος 


ργιπτῶ 

ΧΞ“Υ” ἠδίνουμε αρχική τιµή στη μεταβλητή χ 
Η μεταβλητή χ εἶναι απαραίτητη, γιατὶ µε αυτἠν Θα 
ελέγχουμε αν θα συνεχίσει ἡ όχι η εκτέλεση του 
προγράµµατος. 


ΥΝΠΠΕΧΞΞ΄Υ’: Βελέγχει αν το χ έχει ως τιµή το γ 

Με την πιο πάνω εντολἠ ξεκινά η πρὠτη επανάληψη. Θα 
επαναλαμβάνει ὀλεςτις εντολὲς που ακολουθούν, µἐχρινα 
δώσουμε απὀ το πληκτρολὀγιο το γράμμα Ύ. 


Στη συνέχεια, δίνουµετις υπόλοιπες εντολὲς για 
υπολογισμὀ του πίνακα πολλαπλασιασμού. Μέσα 
στην ννηἰ]ς θα ἔχουμε µια επανάληιψη Το, 


ριπακας-ιπτ(ιηρµίτ( «Δώστε έναν 

αριθµό: ϐ)) 

Τζος πµ]τιρ]1αιπ Ἰη παπασε(1,13) 
ργιατ(πα]ἑτρ]1αγἘριπακας) 


Μόλις ολοκληρωθεί η επανάληψη Τογ, 
εµφανίζεται μήνυμα για συνἑἐχεια: 


χΧξιηριµί( Πατήστε Υγ και ΕΝΤΕΕΒ για συνέχεια, 


οποιοδήποτε άλλο πλήκτρο για τερματισμό”) 


Με την πιο πάνω εντολή, ξαναρχίζει η επανάληψη αν 


"Η " 


πληκτρολογήσουμετο ’γ΄ (Καιπατήσουµε ΕΝΤΕΡ) ἡ 
τερματίζεται το πρὀγραμμα. Τελευταία εντολἠ που μένει, 
εἶναι η ργἱπῖ(), µε την οποἱα θα εμφανιστεἰ ἑνα μήνυμα 


όταν τερματίσουµετο πρὀγραμμα. 
ρριηϊ(«Σας ευχαριστούμε (|!) 


Όλος ο κὠδικας εµφανίζεται πιο κάτω: 


ο ο ο ο ο σος 


ρυιητ(ς Ἑ Πίνακες Πολλαπλασιασμού ἨΤ") 
ο ο ο ο ο κο 


ρριητῶο 


έ6ν 22 


ΧΞ Υ”. ἠδίνουμε αρχική τιµή στη μεταβλητή χ 


(6/2). 


Νητ]ε χ ΞΞ4γ”: ελέγχει αν πληκτρολογήσαμε Υ 
ριπακας-ιπτ(ιπρµί( Δώστε έναν 
αριθµό: ϱ)) 
{ος πμ] τιρ]16ιπ 1η παπσε(1,13) 

ρριατ(πα]ἑτρ]1αγἘριπακας) 

χΧξιηριµί( Πατήστε Υγ και ΕΝΤΕΕ για 
συνέχεια, οποιοδήποτε ἆάλλο πλήκτρο για 
τερματισμό”) 

ργιηϊζ(«Σας ευχαριστούμε!) 


Με τις εντολὲς αυτές, το 
πρὀγραμμα θα εκτελείται 
συνεχὼς και θα 
υπολογίζει τον 
πίνακα 
πολλαπλασιασμού 
του αριθμού που 
δώσαμε. Με το 
πάτημα του 
πλήκτρου γ΄ (Και 
του ΕΝΤΕΡΕ),θα 
αρχίζει η 
διαδικασία απὀ την αρχῆ, 
μέχρινα πατήσουµε 


"Η. 1"/ 


οποιδήποτε ἆλλο πλήκτρο εκτὸς απὀ το ΄γ’. 


Το πρόγραµµα µας ἑχει µια µικρὴ δυσκολία: αν 


πατἠήσουμετο πλήκτρο ΄γ΄ και είμαστε σε κεφαλαίἰα . 
γράμματα (π.χ. ἔμεινε πατηµένο το (α8ρ5|οςκ) τότε 


δε θα αναγνωριστεἰ απὀ τη συνθήκη (το γ΄ θεωρείἰται 
διαφορετικὀ απὀ το Ύ’).Το ΐδιο θα συµβεἰ και αν το 
πληκτρολόγιο µας εἰναι στην ελληνικὴ αντἰ στην αγγλικἠ - 
θα εµφανίζεται το΄υ” αντἰτου ’Υ΄. 

Στις Δραστηριότητες, στο τἑλος του κεφαλαίου αυτού, 
υπάρχει σχετικἠ άσκηση για να λύσετε αυτὸ το πρὀβληµα! 


Τι μάθαμε µέχρι τωρα 


ο Στο κεφάλαιο 4 γνωρϊσαμετις επαναλήψεις ννη]]θ και {ου 


ο Με την επανάληψη ννμ]θ, επαναλαμβάνεται µια σειρά 


εντολὠν για ὁσο ισχύει µια σχέση (π.χ. χ-10) 


ο Με την επανάληψη Ίο, ελέγχουμε κατὰ πὀσο ἐχει γίνει 


συγκεκριμένος αριθμὸς επαναλήψεων 
ο | (9ηΟε(0,12) µας δίνει ἑνα ορισμένο εὗρος αριθμών. 


ο Σε µια επανάληιψη (Ιοορ) μπορούμε να ἔχουμε και ἀλλη 
επανάληψη, στο εσωτερικὀ της πρωτης. Αυτὸ 


ονομάζεται “φώλιασμα” ἡ πεσίθα |οορ. 


Δραστηριότητες 


1. Ποιο εἶναι το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του πιο κἀτω 


κώδικα; Προσπαθήστε να το γράψετε χωρἰς να 


εκτελεστεἰ στον υπολογιστή. 


Χ-ιητ(ιπρωτ( Παρακαλώ δώστε έναν αριθµό»)) 
Τζος «ομπῖ 1η παηπσε(θ,12) 
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ργιητ(«Ο πίνακας του “,χ, είναι”, χ.ςοιμπτ) 


.. Τθα εμφανιστεὶ στην οθόνη όταν εκτελεστεἰ ο πιο 


κἀάτω κὠδικας; 

μι ο μακωαμσ) 

ρυιητ(ό Ὑπολογισμός δυνάµεων Ἀ3) 

πι ο μμ μμ) 

ρριπτο 

χΞ Υ3 

Νηι]α χ ΞΞ4Υ”: 
ραςθ6-] ου (πρι τ( Παρακαλώ δώστε έναν αριθµό2)) 
Ρροθ/-]! ο (τρ Παρακαλώ δώστε τη δύναμη”) 
οπή τ(ραςθ” Ἔρονςθι) 
χΧξιηριτ( Πατήστε Υγ και ΕΝΤΕΚΖ) 

ργιη{(όΣας ευχαριστούμε!) 


Να γράψετε ἑνα πρὀγραµµα το οποίἱο να ζητὰ 
απόσταση σε µέἐτρα και στη συνἐχεια να σας εμφανίζει 


τα εκατοστὰ (π.χ. 1 µμὲτρο - 100 εκατοστὀμετρο). 


Να γράψετε ἑνα πρόγραµµα στο οποἰἱο να προσθέτει 3 
αριθμούς. Θα πρέπει να σας ζητά 3 διαφορετικούς 
αριθμούς καινα επαναλαμβάνειτις πράξεις, μὲχρι να 


πατήσετε κάποιο κουμπἰ εξόδου (π.χ. το ”γ’). 


Να ξαναγράἀάψετετο πρὀγραµµα του παραδείγματος 
της ενότητας “Φωλιασμένη” επανάληψη. Θα πρέπει να 


εντοπίζει ο κώδικας κατἀὰ πόσο πατήσαμµετο ΄γ’ ἦτο 


Ύ΄ καινα τα αναγνωρίζει ως την ἴδια επιλογή. 
Να διορθώσετε τον πιο κάτω κὠδικα: 


ργιητ(ό Υπολογισμός διαφοράς Ἀ) 
χ-ιπτ(τπρυί( «Δώστε έναν αριθµό” 
γξιητ(ιηρμτ(Δώστε ακόµη έναν αριθμό) 
ΜΠΊ 18 4ΠΞΙΝΘΓΞΞ΄γ 

ργιητ(Χχ-γ) 

αηςμθ/-ἱπρμϊτ( Πατήστε Υ για συνέχεια) 


0. Συναρτῆσεις 


19 ο  Πεινε  ῶσΓιε ΤΙΣ ] 

ο τς (πι τα τα. Ὑσωνε Το ΕΟΓΙΚΕΓΞΙ 
30 | Πιή Ιεή πιε Τε σι ΞΠΙπιΕΗΙΓι. 

4/ | ο ηγεδή ΕΕ 5 ΕΙ] 

5] | ασε Γι 1 ΟΓιΕΓΙΕΙΓΙΩ 


Συναρτήσεις 


Η λέξη αυτή εἰναι σίγουρα ασυνήθιστη... "συναρτήσεις’... 
κάτι που θα γνωρίσετε στα Μαθηματικά σε μεγαλύτερες 
τάξεις. Όμως, οι συναρτήσεις ({ωποῖίοης, όπως 
ονομάζονται στα αγγλικὀ) εἶναι πάρα πολὺ χρὴῆσιμες, 


όπως θα δούμε στις επὀµενες σελἰδες. 


Συναρτήσεις ἔχουμε ἠδη χρησιμοποιήσει στα 


παραδείγματα των προηγούμενων κεφαλαἰών! 


Η ρηηί() εἰναι µια συνάρτηση, που εμφανίζει το 
περιεχόµενο της παρένθεσης στην οθόνη µας(ἡ καισε 


ἀλλες συσκευἑς). 


Η ἱπριί() εἶναι µια ἀλλη συνάρτηση, που ζητἁ να δώσουμε 


δεδομένα (αριθμό, κεὶµενο) απὀ το πληκτρολόγιο. 


Στις επόμενες σελἰδες θα μάθουμε περισσότερα γιατις 


συναρτήσεις, και θα δημιουργήσουμε καιτις δικὲς µας! 


Τιθᾳ γνωρίσουμε: 


Στο Κεφάλαιο 5 “Συναρτήσεις” θα γνωρίσουμε 


τη δοµἠ µιας συνάρτησης. Επίσης θα: 
ο Λημιουργήσουμε δικὲς µας συναρτήσεις 
ο Ενσωµατώὠσουµε συνθἠκες σε µια συνάρτηση 


ο Χρησιμµοποιήσουμε επαναλήψεις (Ιοορς)σε µια 


συνάρτηση 


ο Χρησιμοποιήσουμε συναρτῆσεις για δηµιουργία 


σχημάτων στην οθόνη µας 


Το παιχνίδι των πράξεων 


Οι πύθωνες, όπως γνωρἰζουμε, εἶναι πολὺ καλοί στα 
Μαθηματικά! Μπορούν να θυμηθούν µε κάθε λεπτομέρεια 
ακόµη και πόσα χόρτα και κλαδιά συνάντησαν στον 
δρόμοτους. Για µας δεν εἰναι και τόσο σίγουρο, ἐτσι θα 
γράψουμε ἑνα πρὀγραμµα για να µας βοηθήσει στις 
πράξεις των ακἑραιων. 


φσο0ο τεδιπιαἴ5.ρυ - /υ5εις/ακοίτεΓο/Ώουιππεηίς/Ώενειορπιεηί ΡΓο]εςῖς/ιεςίηιαίης.ρυ (3.1.4) 


Πρόγραμμα για να µάθουµε τη λειτουργία των συναρτήσεων ({μηςτίοης5) 
θα δίνουµε δύο αριθμούς από το πληκτρολόγιο, και η ΡΥἴΠοΟηΠ θα υπολογίζει 
το άθροισµα ἡ το γινόµενό τους 


ριη κ ( οα αηκκηϱαφακκκηκμαμ .”) 


ργιπτ(”" Καλωσορίσατε στον αυτόματο υπολογιστή πράξεων ! ο 
ρίηε(" κκ κκ κκ κκ κκ κκ") 


ηυπδεγῇ-ἰπε(ἰπρυες" Πληκτρολογήστε τον αριθµό 1:")) 
ηυποογζ-ϊηζ(τηρωτ(" Πληκτρολογήστε τον αριθµό 2:”)) 


ἰπ:9 0οἱ:6 


Στον πιο πάνω κώδικα, µε σχόλια εξηγούµε τη 
βασικἠ του λειτουργία. Στη συνέχεια 
εµφανιζουµε ενηµερωτικἀ μηνύματα 
στην οθόνη µετο ρ/πί) και ακολούθως, 
δίνουμε µετο πληκτρολὀγιο 2 
αριθμούς: ο ἑνας θα εἶναι η τιµή της 
µεταβλητὴς ΠωΠΙΟΘΓΊ, και ο ὀἀλλος θα 
εἰναι η τιµή της µεταβλητὴς πωΠρεΓ2. 


Στη συνἑχεια, θα εκτελέσουµετις πρἀξεις µετους δύο 


αυτούς αριθμούς. 


ρυἹητ("Το άθροισμα των αριθμών είναι", Ππμπρειγ1«ΠπμΠΟεΓ2) 
ρυἹητ("Το γινόμενο των αριθμών είναι”, παει 1ΣημπΙΡεΓ2) 


Όταν εκτελἐσουµε το πιο πάνω πρὀγραμµα, θα πάρουμε 


το ακόλουθο αποτέλεσµα: 


Φφο ΙΟΙΕ 5Η6Ι! 3.11.4 


ον ποπ πο σε αλλ ολλ ο 


Ἂς ας ας Ἡς ας Ἡς ας ας ἃς ης Ἡς ας ας ας ας ας ας Ἡς ας Ἡς ας ας ἃς ας ας ας Ἡς ας ας ἃς ας Ἡ: ς ας ἃς ας ας κ Ας ΧΕΚΕΛ ΛΕ ΕΚΚΑ 


Καλωσορίσατε στον αυτόματο υπολογιστή πράξεων |! . 
Ἀς ΚΑΛΑ ΚΑΚΚΚΛΑΚΚΑΚΚΑΚΚΚΚΑΚΚΑΚΧΚΚΚΚΚΧΚΧ ΚΚ ΚΚ ΚΧΚΚΚΚ 


Πληκτρολογήστε τον αριθµό 1:4 
Πληκτρολογήστε τον αριθµό 2:3 
Το άθροισμα των αριθμών είναι 7 
Το γινόμενο των αριθμών είναι 12 


22» 
{πι 15 οαι.0 


Μέχρι αυτὀ το σηµείο, ο κὠδικας µας δε διαφἑρει απὀ ὁ,τι 
εἰδαμε μἐχρι τώρα. Στη συνἐχεια, θα 
τροποποιήσουµμετις εντολὲς ὠστενα 


δημιουργήσουμε την πρὠτη µας συνάρτηση! 


: ν δοκιµέ να εκτελέἑ το πρέ θα δούμε 
. πρωτη μας συνάρτηση! Αν δοκιµάσουµενα εκτελέσουµετο πρὀγραμµα, μ 


πως δεν εµφανίζεται τίποτα. Αυτό δε σηµαϊίνειπως 
Ορισμὲνες εντολὲς μπορούν να ομαδοποιηθούν, ὠστενα υπάρχει πρόβλημα µε τον κὠδικα µας. Αντίθετα! Θα 
κάνουν µια συγκεκριμένη εργασία. Έτσι, ἔχουμε κάποιες δούμε στη συνἑχεια πὠς “καλούμε” τις συναρτήσεις! 
εντολὲς που αφορούν µόνο τον υπολογισμὀ γινόµενου, 

Οι συναρτήσεις ({ποῖϊίοης) εἶναι σαν τους 


ενώ ἀὀλλες το άθροισμα δύο αριθμών. 
αναπληρωματικούς παἰκτες - ξέρουν πολύ καλάτις 


Θα δημιουργήσουμε µια ομάδα εντολὠν που θα την οδηγίες τους, αλλά περιμένουν υπομονετικά να τους 
ονοµάσουμε "πιγπιιτὶρ[ἰσαϊϊίοιης” και µια ομάδα εντολων καλέσουμε! Αν δεν τους καλἑέσουμµε, εἶναι κάπου εκεί, 
που θα την ονομάσουμε “πιγαααΠίοης”. Τα ονόματα δε αλλά δεν κάνουν τίποτα. 


σημαίνουν κάτι απαραἰτητα, φτάνει να ακολουθούμετους 


ῇ λε λ λ ' 
σωστοὺς Κανόνες (όπως εἶδαμε σε προηγούμενες κ ο ο κα ως 


σελίδες). ος 
Οι ομάδες εντολὠν που δημιουργούμε, ονομάζονται πγπμΕ1ρ]Ίσαξτοης() 
συναρτήσεις ({μποίοης). Οι εντολὲς που περιέχει η συνάρτηση θα εκτελεστούν και 


το αποτέλεσµα θα φανεὶ στην οθὀνη. 
Για να δημιουργἠήσουµετην πρώὠτη µας συνάρτηση, 


πρώτα ξεκινάμε µε την εντολἠ αεί Και στη συνέχεια µε το 6 ἵ 9] οο Π “η 
ὀνομα της (πιγπιωηἱρι[ἰσαϊίοις) και παρενθέσεις: { | οο 
ἀες πΥπµ]τιρ]ιιςαζϊτοης(): 

ρυἹΩΤ( Το γινόμενο είναι”, πυωποαεγ1Ἐπωμπραι2) 


Όλες οι εντολὲς που βρἰσκονται κάτω απὀ τη συνάρτηση 


(µε απόσταση απὀ την αρχή της γραμμῆς) αποτελούν 


µέρος της συνάρτησης. 


Επιλογή συναρτήσεων 


Στη συνέχεια, θα χρησιμοποιήσουμε συνθἠκες µετην ἥγια 
να επιλέξουμε ανάμεσα σε συναρτἠσεις που θα 
εκτελέσουµε. Θα δώσουμε δύο αριθμοὺς απὀ το 
πληκτρολόγιο. Ακολούθως, θα επιλέξουμε αν θα κάνουμε 


πρόσθεση ἡ πολλαπλασιασμὀ. 


αυπι1Ξ-ιητ(τπρωτ( Παρακαλώ δώστε έναν αριθµό”)) 
ηυπιζ-ιητ(τπρωτ( Παρακαλώ δώστε δεύτερο αριθµό”) 


Μετις δύο πιο πάνω εντολὲς, δίνουµε δύο αριθμούς απὀ 


το πληκτρολόγιο. 


ἀθες πΥπµ]τιρ]ιιςαζτοπ(): 
ρ/ἹΩΤτ( Το γινόμενο είναι”, ΠπιΙ1 πμπι2) 


Με την πιο πάνω συνάρτηση, υπολογίζουµετο γινόμενο 


των δύο αριθμών. 


ἀ6Γ δις): 
ρ/ἹιΩτ(«Το άθροισμα είναι”, πµπι1-ΓΠΙΠΙΣ) 


Με τη συνάρτηση 5ωπῃ() υπολογίζουµετο ἀθροισμα των 


δύο αριθμών. 


Στη συνέχεια, θα δώσουμε επιλογὲς ὥστε να επιλέξουμε 


αν θέλουμε να κάνουμε πρὀσθεση ἡ αφαίρεση: 


«Πποις6ε-ιπριτ( Παρακαλώ πατήστε: α για 
πρόσθεση, ὉὮ για πολλαπλασιασμό») 


Με την πιο πάνω εντολή, πληκτρολογούμµε εἰτετο 8 εἰτετο 
Ὀ, ὠστε να επιλἐξουµε το εἰδος της πράξης που θα 


κάνουμε. 


6122. 


Ἱ{ «εποιςθ---α”: 
ο) 

1{ «Ποιςθ--/ 3: 
Πηγπυω]ἑτρ]ιςατιοπ( 


Μετις πιο πάνω εντολὲς, μπορούμε να επιλέξουμε αν θα 
καλέσουμµε τη συνθἠκη µετην οποἰα θα υπολογιστεί το 
άθροισμα ἡ τη συνθἠκη µετην οποἱα θα υπολογιστεί το 


γινόμενο των δύο αριθμών. 


Μετις συναρτήσεις θα δημιουργήσουμε 
πολύπλοκα γεωμετρικἀ σχήματα, µετη βοήθεια 


του πιοαιµ|θ ΄τωπ]ε” για Ργίποη. Περισσότερα για τις 


συναρτήσεις και τα γεωμµετρικἀ σχήματα θα 


γνωρίσουμε στο Μέρος Γ’, "Χελώνες και Πύθωνες”. 


Τι μάθαμε µέχρι τώρα 


ο 2Ττο Κεφάόλαιο 5 γνωρίσαμετις συναρτήσεις 


ο Δημιουργήσαμε δικἡ µας συνάρτηση µε την 
εντολἠ οεί 


ο Κολέσαμε µὲἐσα στον κὠδικα µας τη συνάρτηση 


που δημιουργήσαμε 


ο Συνδυάσαμε επαναλἠψεις µετις συναρτήσεις 


μας 


µ 
Δραστηριοτητες 
1. Δοκιμάστε, µἐσα σε µια συνάρτηση, να Κκαλέσετε την 
ἴδια. Τι νομίζετε ὁτι θα συμβεί; Δοκιμάστε να το 


εξηγήσετει 


ἀθες πΥπα] ἑτρ]1ςαιοης(): 
ργιητ(ΗεΙ11ο”) 
ἠγπιµ]τιρ]1ςαἴτοης() 


Πγπιµ]τιρ]1ςαἴτοης() 


2. Να βρείτε τα λάθη της πιο κάτω συνάντησης 
και να τη διορθώσετε. Τι θα εμφανιστεί στην 


οθόνη όταν εκτελεστεί; 


ἀες αἰνιςίιοηπ() 
ρυἹιητ(Το πηλίκο είναι, 25/5) 
ἀινι5]οης() 


ἀινιςιτοης() 


3. Χωρίς να τρέξετετον πιο κάτω κώδικα, να γράψετετο 


αποτἐλεσµα που θα έχει στην οθόνη σας: 


ο ποιος 


ργιητ(Ἡ Υπολογισμός Γινομµένου. Ἐὴλ 
ην ο μασ 


ρριητῶο 
--αΣυαρτηση-- 


ἀθες πΥπµ]τιρ]ιιςαζϊτοης(): 
ρυἹΩτ(«Το γινόμενο είναι”, πιωπραγ1πιωπιοεΓγ2) 


Ἡ----“Συνάρτηση-------- 


ηυπρθι1- ο (ταρώ ( Δώστε έναν αριθµό2)) 
ηωπραειζ-ι απ (πρ («Δώστε ακόµη έναν αριθµό3)) 


Πγπια]τιρ]1ςαζίοης() καλούμε τη συνάρτηση 


4. Να γράψετε ἑνα πρόγραμμα το οποίο να σας ζητά ἑναν 
αριθμό και στη συνἐχεια να επιλέγετε αν (α) θα προβάἀλει 
τον Πίνακα πολλαπλασιασμού του (μἐχριτο 12) ἡ αν θα 
δεἰχνει τον αριθµό στη δεύτερη δύναμη (το γινόμενο µε 


τον εαυτό τοι)). 


λ οί { Ρ- -Ἡ 


ΜΕΡΟΣ Ἡ νο δ ΠΥΘΩΝΕΣ 


ΓΡΑΦΙΚΑ ΛΕΛΏΝΑΣ! 


Όσο παράξενο και αν ακούγεται, οι Πύθωνες 
μπορούν να σχεδιάσουν! Οκ, ίσως ὀχι οι 
πραγµατικοἰ -και δε θέλουμε να πλησιάσετε πολὺ 
για να το διαπιστώσετε μόνοι σας[- αλλά οἱ 
Ψηφιακοἱ σίγουρα! Για την ακρίβεια, δανεϊἰζονται τα 


“εργαλεία” απὀ τις φίλες τους τις χελώνες. 


Στο Μέρος Γ΄ του βιβλίου θα ασχοληθούμε µετις 
εντολὲς που επιτρέπουν στην Ργίποηπ να 
δημιουργήσει σχήματα. Συγκεκριµένα, θα 
χρησιμοποιήσουμε το ἀρθρωμα (παράξενη λέξη, 
σωστό;) µετις εντολὲς που επιτρέπουν τη 


δηµιουργία σχημάτων µε γραμμές. 


Ακολούθως, θα χρησιµοποιήσουμετις εντολὲς 
αυτὲς για να δημιουργήσουμε γεωμετρικἀ 


σχήματα! 


Μέσα απὀ το θα 


έχουμε την ευκαιρία: 
ο Νο γνωρίσουμε καινα εισαγάγουµετο ἀρθρωμα ἴωπ]θ. 


ο Νο γνωρίσουµετις βασικὲς εντολὲς δημιουργίας 


σχημάτων. 


ο Ἀα δηµιουργήσουμετα δικἀ µας σχήματα µε χρήση 


επαναλήιψεων. 


9 ο κατανοήσουμε τον τρὀπο µετον οποἰο κινείται’ η 


χελώνα µας στην οθὀνη. 


ο ία αξιοποιήσουµετις συναρτήσεις για να 


δημιουργήσουμε πολύπλοκα γεωμετρικἀ σχήματα. 


Αρθρώματατης Ργίποη 


Οι δυνατότητες της βΡγίποη εἶναι σχεδὀν απεριόριστες! 
Αυτό οφεἰλεται (και) στο ὁτι μπορούμενα 
χρησιμοποιήσουμε αρθρώµατα (πιοαοιµ|ες) για να 
δώσουμε πολλὲς και νἑες δυνατότητες στα προγράµµατα 
που δημιουργούμε, χωρίς να χρειαστεἰ να γράψουμε 
πολύπλοκο κὠδικα. Όκ, σίγουρα θα γράψουμε αρκετὀ 


κώδικα, αλλά ας τον κρατήσουμε ὁσο πιο απλὀ γίνεται! 


Το ἀρθρωμα ἴμπ]ε 


Ένα χρήσιμο ἀρθρωμα (πιοαι|θ) εἶναι το τωπ]θ (χελώνα). 
Βασίζεται στο περιβάλλον προγραμματισμού !ΟαΟ που 
δηµιουργήθηκετο 1267 για να διδάξει µαθηµατικἁἀ σε 
παιδιά στις ΗΠΑ(µε τη χρήση µιας χελώνας ρομπότ!). 


Αν έχετε εγκαταστήσει τη Βγίποη µετις 
οδηγίες αυτού του βιβλίου, τότε ἔχετε στον 


υπολογιστὴ σας καιτο ἀρθρωμα Ἰωπ]θ. 


Η λογική της |ΙΟ(Ο -και στα παραδείγματα µας, 
της Ργίῃοη µετις πρόσθετες εντολὲς- εἶναι απλἠ: 
δίνουμε εντολὲς (ΕΟΠΝΝΑΜΗΟ, ΙΕΕΤ, Ι(ΞΠΤ, κτλ) σε µια 
“χελώνα” στην οθόνη µας. Η “χελώνα” κινείται 


πάνω στην οθόνη και δηµιουργεἰ σχἐδια. Τα 


(γεωμετρικἀ) αυτά σχἑδια μπορούν να έχουν διαφορετικὀ 
σχἡµα (περιγρἀµµατος), χρώμα γραμμής κ.α. ΟΙ 
δυνατότητες που προσφἑρειτο ἀρθρωμα ἵωπι]ε εἶναι 
(σχεδὀν) απεριόριστες, και θα γνωρίσουμε αρκετὲς απὀ 


αυτές. 


Το πρὠτο που πρἐπει να κάνουμε, εἰναι να εισαγἀάγουµετο 


ἀρθρωμα ἵωπ]α: 
Γροπι τωγτις Ἱπροινί ἃ 


Στη συνἐχεια πληκτρολογούµε την πρωτη µας εντολὴ για 


δηµιουργία σχήματος: 
Τογναγαά(1069) 


Με το πιο πάνω θα δηµιουργηθεἰ µια γραμμµἠ µε μήκος 


100 εικονοστοιχεία (ρἰχε[ς). 


Θα γνωρίσουμε περισσότερα για τα 
εικονοστοιχεἰα (ρἰχε[5) καιτις εντολὲς 
δημιουργίας σχημάτων στη 


συνέχεια! 


Οι σύγχρονες οθόνες ἔχουν τόσες πολλὲς γραμμὲς και 


στήλες µε ρἰχείς(η “ανάλυση” που λἐμε...) που δεν 


Η οθόνη κἀθε ιψηφιακἠς συσκευἠς, απὀ τον υπολογιστὴ μπορούμε εὐκολα να τα ξεχωρἰσουµε. Βέβαια, σε 

μέχρι το κινητὀ µας τηλέφωνο και το 5ηιαΠ νναϊσῃ, παλαιότερες εποχὲς ὀπου οι οθὀνες εἰχαν πολὺ λιγότερα 
αποτελείται απὀ πολὺ μικρά τετραγωνάκια -τα ρἰχε[,τα τετραγωνάκια της οθόνης φαίνονταν πολὺ 
εικονοστοιχεἰα (ΡΙχθς, από τις λέξεις Ρἰοϊωιθ ΕΙεπιθηῖς). καθαρά. Καιτα γραφικἀ ἦταν πολύ πιο΄τετραγωνισμέἑνα’. 


Όταν δίνουμε την εντολἠ {οπναΓα(100), ζητάμε απὀ τη 
“χελώνα” µας να προχωρήσει προςτην κατεύθυνση στην 


οποἱα “κοιτάζει” κατά 100 ρἰχθε[ς. 


Κάθε οθόνη ἐχει διαφορετικἠ ανάλυση. Και δεν εξαρτάται 
Πάντα απὀ το µέγεθος της. Για παράδειγµα, ἑνας 
παλαιότερος υπολογιστὴς µε 17’ οθόνη, ἴσως ἐχει πολὺ 
μικρότερη ανάλυση απὀ ἑναν σύγχρονο φορητὀ 


υπολογιστἠ µε 14” οθόνη. 


Αν το ϊθριεῖ ἡ το Ιαρίορ σας ἐχει οθόνη ΗΡ, αυτό 1 


σηµαίνει πως αποτελείται απὀ 1220 στἠλες και Ξ 


1080 γραμμὲς µε ρἰχείς. Αν θέλουμε να μάθουμε 
πόσα ρἰχθίς εἰναι αυτὸ συνολικά, μπορούμενα 
χρησιμοποιήσουμε την υπολογιστικἠ µας μηχανή, ἡ 
μολύβι και χαρτἰ ἡἠ την ἴδια την Ργίποη! 


»»» 192031050 
2073600 


Χρώματα ἃ Γραμμες! 


Τι γίνεται µε τα χρώματα; Καλά τα σχήματα, αλλά θέλουμε 
και λιγο χρωμα στις τάξεις µας, στη γειτονιἁ µας, στα 


βιβλία µας, στις οθόνες µας| 


Πριν απὀτις εντολὲς σχεδίασης, μπορούμε να επιλέξουμε 
ἑνα χρώμα (στη συνἑχεια θα δούμε και πὼς αλλάζουμε 


Χρώματα στην πορεια). 


{ποπ τωγτις Ἱπρονί ἃ 
ςο]ου(”ρ]ιμθ7) Ἠτο χρώμα γίνεται µπλε 
Τογναγαά(1060) 


Στην εντολἠ σοἱο() βάζουμε στην παρένθεση το χρώμα 
που θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε στη δηµιουργία ενὸς 
σχήματος. Για το πιο πάνω παράδειγµα, δημιουργούμε µια 


µπλε γραμμὴ µήκους 100 ρἰχεις. 
Ας δοκιµάσουμε διάφορους συνδυασμούς: φοο 


Γποπι τωγτις Ἱπροιί ἃ 

ςο]οιυ(”ρ]μθ7) Ἠτο χρώμα γίνεται µπλε 
Τογναγαά(1069) 

ςο]οι(”απ6αει”) 

Τογναγαά(1060) 


Διαπιστώνουμε εὐκολα πως η αλλαγἡὴ χρώματος εἶναι µια 


σχετικἀ απλἠ διαδικασία. 


Πριν την εντολἠ µε την οποἱα θα δημιουργηθεἰ το 
σχήμα, επιλέγουμε καιτο χρώμα. Το χρώμα . 


μπορούμενα το επιλέξουμε µετην ονομασία του: 


ὈίαςΚ (μαύρο), Ρἱμε (κυανό), (θα (κὀκκινο), γε]]ονν 
(κἰτρινο), ρίπκ(ρού), Ό{οννη (καφἑ), οοία (χρυσό), πι8Γοοη 
(κεραμιδ!), κ.α. 


Για να αλλάξουμετο πλάτος της γραμμής, 

χρησιμοποιούμε την εντολἠ ννἰαϊῃ() µε ἑναν αριθµό: 
Ίτοπη ἵωπ]θ ἱπιρογί Ἡ 
οο]οι΄ρἰµε”) Άτο χρώμα γίνεται µπλε 
ννιοτπ(5) 
Γογννατο(100) 
Γιο Ι(20) 
Γογννατο(100) 


ἥτο πλάτος της γραμμής γίνεται 5 


Ργίποη Τωττ]ε Ογαρµίςς 


πα 


Πένες πάνω και κἀτω... 


Αν θἐλουμενα δημιουργήσουμε µια γραμμἠ µήκους 
200ρχ,θα δώσουμε την εντολἠ {ο/νναΓο(200). Αν, όμως, 
θέλουμε να δημιουργήσουμε µια σειρἀὰ απὀ γραμμές µε 
αποστάσεις μεταξύ τους, τότε θα πρέἐπει να μάθουμε στη 


χελώνα να “σηκώνει” την πὲἐνα καθώὼς προχωρά. 


Με το ρεηιρ(), λἐµε στη χελώνα µας να ΄σηκώσει” την 
πένα. Αμέσως µετά ακολουθεἰ η εντολἠ κίνησης, ὠστενα 
μετακινηθεί σε ἀλλη θέση. Αν θέλουμε να αρχίσει να 


γράψει και πάλι, τότε δίνουμε την εντολἠ ρεποοννη(). 


Γποπι τωγτις Ἱπρονί ἃ 
Τουγναγαά(100) προχωρά 100ρχ 
ρθηιρ() Έη πένα “σηκώνεται” και δεν γράφει! 
Τουγναγαά(100) προχωρά 100ρχ 
Ρρθηάοµη() η πένα “κάθεται” στο χαρτί. 
Τογναγαά(1069) 


60ο ΡγίΠποπ Τωγῖ]ε Ογαρβίος 


Ας βάλουμε λίγο χρώμα (και επανάληψη) στον 


κὠδικα: 


Γποπι τωγτις Ἱπρονί ἃ 

{ος «οµπίθι τω σαπσε(θ, 8): 
ςο]ουγ(άρ]ιθ2) 
Γογναγά(50) 
ρεπιρ) 
ςο]οι(”απθαι”) 
Τογναγαά(30) 
ροηάονΠ() 
Τογναγαά(5θ) 


Ργίποηπ Τωγτθ οταρῃίος 


Πύθωνες ἃ Γεωμετρία 
Με τη βοήθεια της Ργίποη μπορούμε να δημιουργήσουμε 


όλα τα γεωμετρικἀ σχἠήµατα! Ας δούμε παραδεϊγµατα: 


Γποπι τωγτις Ἱπροινί ἃ 
Τογναγαά(1069) 


Εκτελούμετο πρόγραµµα µε Ρωῃ και εµφανίζεται η πρὠτη 
µας γραμμή. Επειδἠ η χελώνα µας(ἑτσι θα αποκαλούμε 
πλὲον το βελάκι) “κοιτάζει” δεξιἀ, η γραμμµἠ µας 


σχηματίζεται προς αυτἠ την κατεύθυνση. 


φσο Ργίποπ Τωγῖίο Οταρµΐος 


Ας δημιουργήσουμε ἑνα τετράγωνο: θα ξεκινήσουμε µε 
δύο βασικὲς εντολὲς: µετη µἰα θα προχωρὰμε μπροστὰ 
(δεξιἀ, όπως δεἰχνει η χελώνα) και µε την άλλη θα κάνουμε 


στροφἠ 090 μοιρών προςτα δεξιά. 


Γποπι τωγτις Ἱπροινί ἃ 
Τογναγαά(1069) 
Γιος (90) 


Στη Το/νναΓα(100), ο αριθμὸς στην παρένθεση δηλώνει τα 
“ρήματα” που θα κάνει (σε ρἰχε[ς). Στην εντολἠ γἱοηί(20),ο 
αριθμός στην παρένθεση εἰναι οι µοἰρες που θα στρἰψει 


(προς τα δεξιά). 


Γπροπι τωγτις Ἱπροιί ἃ 
Τογναγαά(1060) 

Γιο (90) 
Τογναγαά(1069) 

Γιος (90) 
Τογναγαά(1069) 

Γιος (90) 
Τογναγαά(1069) 

Γιοητ (90) 


Στην επὀµενη σελἰδα βλέπουμε το αποτέλεσµα της 


εκτέλεσης του πιο πὀνω κὠδικα. 


λα] Ργίποη Τωγί]ο Ογαρηΐςς 


. 


Η χελώνα µας δηµιουργεἰ σιγἁ σιγἁ το σχἠµα, ὁπωςτο 


βλέπουμε και στην εικόνα πιο πάνω. 


Ο κὠδικας που εἶδαμε στην προηγούµενη σελἰδα, 
δημιουργεί το τετράγωνο της εικόνας πάνω. Είναι 
σηµαντικὀ να μπορούμε να εντοπἰζουµε τµήµατα του 
κώδικα που θα μπορούσαμε να αλλάξουμε ἠ/καινα 
βελτιώσουμε. Για παράδειγµα, παρατηρούμε ὁτι 
επαναλαμβάνουμε 4 φορέἑςτις εντολὲς Το/νναΓο( 100) και 
γοι(20). 


Θα χρησιμοποιήσουμε το ννΏ[ε() για να απλοποιήσουμε 


ὁ Ὁ) 8 "ργίιποπαθοπιεῖγγ.ρΥ - /υςογς/ακο[ῖεΓο|Ώουιπιοπῖς/ργῖποπαθοπιείῖγγ.ργ (3.11.4)3 


Γγοπ τυωγτ]α Ἱπρογί 3 

χ-0 

ΝΩτ]1ε Χ«4: ελέγχει αν το χ είναι μικρότερο του 4 
Γογναγαἀά(1006) 
Γιαιι(9θ) 
χΧ-1 θα μπορούσαμε να γράφαμε και χΞχ-1 


ιπ: 3 οἱ: 49 


Γ/αυτό εἰναι απαραίτητο να χρησιµοποιῆσουμε 


µια μεταβλητή χπου θα µετρἀειτις επαναλήψεις! 


Αν εκτελέσουµε το πιο πάνω πρὀγραμµα, θα δούµε τι 
δημιουργεί το τετράγωνο της εικόνας αριστεράἀ. Απλά 


ἐχουν μειωθεί οι εντολὲς. 


Στον κὠδικα, εἶναι σηµαντικὀ να εντοπἰζουµε τα στοιχεία 
που μπορούμενα απλοποιήσουμµε. Δεν εἶναι πάντα 
απαραἰτητο/(ἡ και χρήσιμο) να έχουμε επαναλήψεις. 
Όμως, εἶναι πολύ σημµαντικὀ, όταν γράφουμε κὠδικα,να 
εντοπἰζουµε “μοτίβα” που θα μπορούσαμενα 


απλοποιήσουμε. 


τον κὠδικα µας: θα πρέπει η επανὀληψη να γίνει 4 φορές. Το τετράγωνο εἶναι µια Ιδιαίτερη περίπτωση. Σίγουρα θα 


ἠταν δυσκολότερο µε ἑνα ορθογώνιο σχἠἡµα. 


Επανάληψψη µε Εο/... 


Εκτὸς απὀ το ννη]]ε(), μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε και 
την εντολἠ {οι για επανάληψη, ὀπως εἶδαμε σε 


προηγούμενο κεφἀλαιο. 


Γποπι τωγτις Ἱπροιγίτ ἃ 
Γος Χ Τη παπσε(θ,4): 
Τογναγά(100) 

πισατ(9ϱ) 


Η εντολἠ Το: ξεκινά µε µια μεταβλητή (εδω 
χρησιµοποιήσαμε τη μεταβλητή χΧ) η οποἱα παίἰρνει τιμὲς 


απὀ το 0 μἐχριτο 4 (ΓαΠ986). 


Στη συνέἐχεια, εκτελεἰ τις εντολὲς που βρἰσκονται µέσα στη 


δοµἠ επανάληψης, ὁσες φορές εἶναι και το εύρος (ΓαΠΟ6Θ). 


Θα χρησιμοποιήσουμε τη Ίο για να δημιουργήσουμε ἑνα 
ορθογώνιο σχἠἡµα µε µήκος 100 ρἰχείς και πλάτος 50 
ρἰχε[ς. Στο ορθογώνιο, επειδἠ η µια πλευρά εἶναι 
διαφορετική απὀ την ἄλλη, δεν μπορούμενα 
επαναλάβουµε 4 φορέςτο ἰδιο ζευγάρι εντολών. Θα 


επαναλάβουµε 2 φορές, δύο ζευγάρια: 


Το Χ 1π παηπσε(θ,ο): 
Τογναγά(100) 
ϱισατ(9ϱ) 

Τογια (50) 
πισατ(9ϱ) 


οσο Ργίποπ Τωγτίο Ογαρµίΐς5 


μυ 


Σχεδὀν σεκάἀθε σχἡἠµα μπορούμενα εντοπίσουµε 
μοτίβα για χρήση επαναλἠήιψεων. Πολλές φορές 


µπορεἰ να δυσκολευόµαστε να εντοπίσουµε απὀ 


την αρχἠ το μοτίβο. Μπορούμενα γράψουμε -ἑστω 


σε χαρτἰ-τις εντολὲς που θα εκτελεἰ το πρόγραµµα 
μας, ὠστενα βρούμετο µοτίβρο(αν υπάρχει) και να 


χρησιμοποιήσουμε την επανάληψη. 


Τρεχοντας σε κύκλους 


Θα δημιουργήσουμε ἑναν κύκλο. Απαραἰτητα θα πρέπει 


να χρησιμοποιήσουμε επανὀόληιψη. 


Γποπι τωγτις Ἰπροιί ἃ 

Γος Χ Ίη παπσε(θ,180Θ): 
Τογιαγαά(5) 
πισατ(2) 


Ο κύκλος ἐχει 360 µοίρες. Στο {8ΠΦθΘ δώσαμε µἑγιστη τιµἠ 
το 180. Στη στροφή, δώσαμε εντολὴ να πηγαϊνει δεξιἁ 2 
µοίρες. Για να κλείσει ο κύκλος, το γινόμενο της τιµὴς στο 
Γ8Πο6 (180) µε την τιµή στο γἰοΠῖ (ἡ ΙΕ) πρἑπει να ισούται 
µε 360. (180Χ2-360). 


Τιθα συμβεἰ αν αλλάξουμε το Το/νναΓα; Από 5 το 


διπλασιάζουμε σε 10. 


Γπγοπι τωγτιςα Ἰπροινί ἃ 

Γος Χ Ίη παπσε(θ,180Θ): 
Γογιαγα(10) το αυξήσαμε από 5 
πισατ(2) 


Ο κύκλος µας ἐχει διπλασιαστεἰ (περιφἑἐρεια). Με 
παρόμοιο τρόπο μπορούμε να παἰϊξουµε µετις υπόλοιπες 
παραμέτρους (Π.χ. το Γ8ΠΟ6 να γίνει 20 καιη στροφἠὴ να 
γίνει 4 µοἰρες). Μπορούμε επίσης να κάνουμε αριστερὴἠ 


στροφἠ (Ι6Π) αντἰ για στροφἠ προςτα δεξιἀ. 


Μπορούμενα δημιουργήσουμε κύκλο και µετη 
συνάρτηση οἶἰΓο]εί). Μέσα στην παρένθεση 


γράφουμετο µήκος της ακτίνας. Οι εντολὲς εἶναι  - 


Έποπι τωγτια Ἱπροιγί 3 
εἶγς]ιαε(1) 


Το άνοιγμα των γωνιών το μετρούμε σε µοἰρες. Τις γωνἰιες 
τις μετρὰμε µε ἑνα ειδικὸ εργαλείο, το μοιρογνωμµὀνιο. 
Ανάλογα µετο ἀνοιγματους,τις χωρἰζουµε σε διάφορες 
οµάδες. Για παράδειγµα, οι γωνίες µε ἀνοιγμα μεγαλύτερο 
από 05 και μικρότερο απὀ 90” ονομάζονται οξεἰες (εικόνες 


πιο κἀτω). 


60 


ην 
Οξεἰα γωνία 
ον Οξεἰα γωνία 
90» Του” 
Ορθἠ γωνία Αμβλεἰα γωνία 
1803 3605 


«τΏΏθθθθ» 


Ευθεἰα γωνία Πλήρης γωνία 


Μια γωνἰα µε ἀνοιγμα 905 ονομάζεται ορθἠ. Μια γωνία µε 
άνοιγμα 1805 ονομάζεται ευθεἰα. Αν έχουμε µια γωνία 30: 
και θέλουμε να ενωθεἰ µε µιαν ἀλλη για να γίνουν µαζί 205, 
η άλλη γωνία πρέπει να ἐχει ὀνοιγμα 60”. Οι δύο αυτὲς 
γωνίες, που το ἀθροισμά τους κάνει 20” (µια ορθἠ γωνἰα) 


ονομάζονται συμπληρωματικὲς γωνΙες. 


455 
6ο. 
3059 αμ ν. 


Δύο γωνἰεςπου το ἀθροισμά τους εἶναι 1805 (ευθεἰα 


γωνία), ονομάζονται παραπληρωματικὲς. 


45. 1355 . 20" 


Δημιουργία τριγώνου 


Για να δημιουργήσουμε τρϊγωνα µε Ργίποη, θα πρέπει να 
έχουμε κατανοήσει τα εἰδη των γωνιών και κυρἰωςτις 


συμπληρωματικὲς και παραπληρωματικὲς γωνίες. 


Ας δούμετο ακόλουθο παράδειγµα: θέἐλουµενα 
δημιουργήσουμε ἑνα ισόπλευρο τρἰγωνο, µε μήκος κάθε 
πλευράς 100ρχ(ρἰχεἰδ). Τοισόπλευρο έχει ὀλεςτις γωνίες 
του ἰσες (605). 


Με την πιο κἀτω εντολή, δημιουργούμε την βάση (κάτω 


πλευρά) του τριγώνου: 


Γπροπι τωγτις Ἰπροινί ἃ 
Τογναγαά(1060) 


Επειδἠ η χελώνα µας βλέπει πάντοτε δεξιἀἁ, θα δούμενα 


εµφανίζεται αυτό: 


Όπως εἶπαμε στην αρχὴ, σε ἑνα ισόπλευρο τρἰγωνο, κάθε 
γωνία ἐχει ὀνοιγμα 60”. Αν δοκιμµάσουµενα δώσουμε την 
εντολἠ ΙθΠ(ό0) και στη συνέἑχεια {ογινα(α(100),θα δούμετο 
εξής: 


λα Ργίποη Τωγί]ε Ογαρµίος 


. 


Η γωνία µας εἶναι εντελὼς λανθασμένη (ή, για την 
ακρίβεια, δεν εἰναι αυτή που θέλαμε). Και δεν εἶναι καν 60", 
εἰναι 1205! Ο λόγος εἶναι απλὸς: Η χελώνα µας, "κοἰταζε” 
δεξιἀ. Όταν της είπαμε να στρἰψει ό0- αριστερά, αυτὀὸ 
ἐκανε! Στην πραγματικότητα, δημιουργήθηκαν δύο γωνἰες 


(παραπληρωμαιτικὲς). 


Νέα πορεία της χελώνας 


1209 60  Στροφὴ αριστερά, 60” 


Αρχική πορεία της χελώνας 


Στο παράδειγµα της προηγούμενης σελίδας, βλέπουμε το 
λάθος στη στροφἠ - η χελώνα µας δεν εἶναι αρκετὰ 
“ἐξυπνη” για να καταλάβει ότι θέλουµενα 


κατασκευάσουμµε τρἰγωνο. 


Το “μυστικό” εἶναι να σκεφτόμαστε πάντα µετις 
παραπληρωματικὲς (και σε κάποιες περιπτώσεις τις 
συμπληρωματικές) γωνίες: "πόσες µοἰρες να στρἰψουµε 
ὡστε η γωνία που θα σχηµατιστεἰ εσωτερικά να εἶναι αυτἠ 


που θέλουμε;’ 


Στην περίπτωση του τριγώνου µας, θέλουμε η γωνία 
(εσωτερικά) να εἰναι 60", ἁρα εµεἰς θα πρέπει να 
στρἰψουμµε αριστερά 1205, όση εἶναι δηλαδή η 


παραπληρωματικἠ της γωνία. 


Ο κὠδικας για το ισόπλευρο τρἰγωνο εἰναι: 


Έγοπ τωγτ]α Ἱπρονί Ἀ 
Γοηινναγά(100) 
1α6έ{(1206) 
Γοηινναγά(100) 
1α6έ{(126) 
Γοηινναγά(100) 
16έ{(126) 


Οι εντολὲς {ογνναΓα() και Ι6Π() επαναλαμβάνονται 3 φορές. 


Μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε µια επανάληψη: 


Έγοπ τωγτ]α Ἱπρονί Ἀ 
Τζος Χ ἹἸη παησε(θ,3): 
Τογναγά(100) 

1αε{τ(1260) 


λα }] Ργίποη Τυγῖ]ε Ογαρµίος 


{ν 


Θέση χελώνας στην οθὀνη 


Η οθόνη του υπολογιστἠ αποτελείται απὀ σειρὲς και 
στήλες µε ρἰχείς, ὁπως εἶδαμε σε προηγούµενη σελἰδα 


(“Εικονοστοιχεία”). 


Η “χελώνα” µας εµφανίζεται πάντοτε στο κέντροτης 
οθόνης (του παραθύρου για την ακρἰρεια) και “κοιτάζει” 
δεξιἀ. Η θέση αυτἠ ονομάζεται ΄Ποππε”. Ἐχει, επἰσης, τις 


συντεταγμένες (0,0). 


Αν θέλουμε να δούμε, ανἁ πάσα στιγµή, τη θἐση της 


χελώνας, χρησιμοποιούμε την πιο κάτω εντολὴ: 


ογιητ(ρος()) 


Δε θα εµμφανιστεὶ η πληροφορἰα στο παράθυρο 


εμφάνισης των γραφικών, αλλά στο παράθυρο ΙΌΙΕ της 


Ργίηοη (εικόνα πιο κάτα). 


θΦο ΙΡΙ Ε 9Η6Ι! 3.11.4 
Ργῖποη 3.11.4 (ν3.11.4:423406Γ257, Ίωπ ϐ6 2023, 19:14 
:51) [ζ]απα 13.0.0 («ε1απᾳ-1300.0.29.30)] οη ἀαγνίη/) 
Τρ "Ππε]ρ", "«εοργγισαπε", "εγθάιῖς" ου "ἨεοπεεΟ] 
σ΄ πογο ἹἱηΓογπατίοηῃ. 


(0.00, 0.060) 
2»» | 


Με την Ποππε(), στέλνουµε τη χελώνα µας στην αρχική της 
θἐση! Προσοχἡ ὁμως! Δε θα µετακινηθεἰ απλά, αλλά θα 
τραβήξει µια γραμμµἠ απὀ εκεἰ που βρἰσκεται μἐχρι την 
αρχικἠ της θέση! 


Τογναγαά(100) σχεδιάζει γραµµή δεξιά, 100ρχ 
Γισητ(9θ) ἠδεξιά στροφή 903 
Τογναγαά(100) σχεδιάζει γραµµή προς τα κάτω, 100ρχ 


οσο Ργίποη Τωγῖίε Ογαρµίος 


-- 


Αν δώσουμε και την εντολἠ Ποππε(), 


τότε η χελώνα θα µετακινηθεἰ απὀ το 
σηµεἰο που βρἰσκεται στην αρχικἠ της 


θέση, και θα ενώσει τα δύο σηµεία. 


Μετακίνηση στην οθόνη 


Με την εντολή 5εἴρος() μπορούμε να στείλουμε τη χελώνα 
µας σε ὁποιο σηµεἰο της οθόνης θέλουμε. Θα πρέπει να 
θυμηθούμε πως η 5εἴρος() χρειάζεται δύο πληροφορἰες 
(αριθμούς): ο πρὠτος αριθμός αφορά τη σειρἁ στην 
οποία εἰµαστε, και ο δεύτερος τη στήλη. Η αρχικἡ θἐση 


εἰναι πάντα η (0,0). 


Αν θέλουμε να ΄στείλουμε” τη χελώνα µας σε διαφορετικἠ 


θέση, τότε χρησιμοποιούμε την εντολή: 
«6{ρος(0,50) 


φο Ργίποπ ΤωγῖΙε ΟγαρΗΐος 


Η χελώνα µας µετακινήθηκε προς τα πάὀνω 90ΡΧ, όμως 


σχεδἰασε και γραμµἠ κατά τη μετακίνηση! 


Αν δεν επιθυμούμενα 
δημιουργηθεί γραμμή 
κατά τη μετακίνηση, 
τότε χρησιμοποιούμε 
καιτις εντολὲς ρεηπιρ() 


και ρεποοννη(). 


Ας δούμε ἑνα 
παράδειγµα: 


από τη θέση (0,60) σχεδιάζει γραµµή 100ρχ δεξιά 
Γοηνναγά(100) 

Ρρεηµρ() η πένα σταµατά να γράφει 

η μετακινείται 50ΡΧ πάνω απὀ την αρχική θέση 
«6ἱρος(0,50) 

ροπάονη() η πένα αρχίζει να γράφει 

από τη θέση (0,50) σχεδιάζει γραµµή 100ρχ δεξιά 
Γοηνναγά(100) 


οσο Ργίποπ ΤωγῖΙς Ογαρηΐος 


Το σηµείο αυτὸ 


Το σηµείο αυτὸ 
εἰναι το (0,60) εἰναι το (60,40) 


Η χελώνα ξεκινἀ 
απὀ το σηµείο 
(0,0) 


Το σηµείο αυτὸ Το σηµείο αυτὸ 
εἰναιτο (-80,0) εἰναιτο (όθ,0) 


Το σηµείο αυτὸ 
εἰναιτο(0,-50) 


Επαναλη Πτι κἀ σχἠ ματα | Με την επανάληψη αυτή, θα δημιουργηθούν κύκλοι µε 


ακτίνα απὀ 10 μὲχρι 110 ρἰχείς, σύµφωνα και µετην 


Σε προηγούµενη σελἰδα, χρησιµοποιήσαμε επανάληψη για Γ8ΠΟΕ().Η επανάἀληιψη συνεχίζεται, με τιμὲς που παίἰρνει η 
να δημιουργήσουμε τετράπλευρα. Στα συγκεκριµένα µεταβλητὴ χ(απὀ 10 μἐχρι 110). Όμως, κάθε φορά 
παραδείγματα, απλοποιἠσαμετις εντολὲς (μειώσαμε κατὰ αυξάνεται μόλις κατὰ Ί η ακτίνα. 


ότις εντολὲς δημιουργίας τετραγώνου). 


6ο Ργίποη Τωγί]ε ΟγαρΗΐςς 


Στη συνἑχεια θα χρησιμοποιήσουμε επαναλήψεις για να 
δημιουργήσουμε αριθμὸ σχημάτων στα οποία θα 


αλλάζουν οι διαστάσεις αυτόματα. 


Γροπ τωγτ]α 1προνίτ 3 
Τος Χ 1η παπσε(19,.110): 
εἶνς]α(χ) 


Θα δώσουμε στην {απ9θΘ ακόµη µια παρἀμετρο.Ο 
πρωτος αριθμὸς/(το 10) δεἰχνει µεποια ακτίνα να 
ξεκινήσει. Ο δεύτερος αριθµός (110) δείχνει πού να 
σταματήσει. Με τον τρἰτο αριθμό (20) δεἰχνειπὀσονα 


αυξάνεται κάθε φορά η 


ακτίνα. - 
Έγοπ τμγτ]α Ἱπρογίι Ἡ σον 
{ος Χ ἹΊη ς .. | 


Ν 
παπσε(1Θ.110,20): ων 


εἶνγς]α(χ) 


Επαναλήψεις ἃ χρωματα 


Έχουμε δημµιουργῆσει µια σειρἀ απὀ κύκλους, οι οποἱοι 
ξεκινούν απὀ το ίδιο σηµείο (προηγούµενη σελἰδα). Έχουν 
όμως ὁλοιτο ίδιο χρώμα. Θα χρησιμοποιήσουμε 
φωλιασμένος επαναλήψεις για να αλλάζουμε κάθε φορά 


το χρώμα κάθε κύκλου! 


Γροπ τωγτ]α Ίπρονίτ 3 
ΧΞ10 αρχική τιµή της ακτίνας 
ΜΠπτς χ«200: 

Του Υυ Τη (γα, Ἰαγααεη», Ρ]1μ63): 
εἶγς]α(χ) σχηματίζει κύκλο ακτίνας χ 
ςοἱου(γ) φαλλάζει κάθε Φορά το χρώμα 
ΧΞΧ10 ᾖαυξάνεται η ακτίνα κατά 10 


θσ0ο Ργίποηπ Τωγῖ]ιε ΟγαρΗηΐςς 


Στο παράἀδειγµἀ µας έχουμε επανάληψη µέσα σε 
επανάληιψη. Με την {οι γ {η (’Γθα”"οιθεεπ’, οἱμα”): 
επαναλαμβάνουμε 3 φορέἑςτις εντολὲς που περιλαμβάνει, 
μέχρι να χρησιμοποιηθούν και τα τρἰα χρώματα της 


παρένθεσης. 


Με την εντολἠ «ἰτς[ε(χ) θα δημιουργηθεί ἑνας κύκλος µε 
ακτίνα χ(στη δεύτερη γραμμή, θὲέσαµε ὡς αρχικἡ ακτίνα 
το 10). Με την εντολἠ ςοἰοι(γ) αλλάζει το χρώμα κάθε 
φορά που γίνεται η επανάληψη (Γ6α, µετά 9/66η, µετά 


Ὀ|ις). 


Απαραίτητη εἶναι η εντολἠ ΧΞΧ10 ὡὠστενα αλλάζει σε 
κάθε επανάληψη η ακτίνα, διαφορετικἁ ο κάθε κύκλος θα 


σχηματίζεται πάνω στον προηγούμενο! 


Η επανάληιψη συνεχίζεται μἐχριτο χνα γίνει 200 
(ννπί]ε«200). 


Μπορούμε να πειραματιστούµε µετις εντολὲς και 
να δούμε πὠὼς αλλάζει το σχήμα. Για 
παράδειγµα, μπορούμενα αλλάξουμε την 


τελευταία γραμµἠ σεχ-χ30. Επίσης, μπορούμε 


να προσθέσουμε χρώματα (γε[]ονν, οΓαποε, 


Ὀγοννη, ρἰπΚ κ.α.). 


Ας γεµίσουµε Χρώμα! 


Μέχρι τώρα, τα σχήματα που δημιουργήσαμε ἧἦταν 
ἀχρωμα στο εσωτερικὀ(ἡ, καλύτερα, λευκά). Μπορούμε 
να δώσουμε χρωμα στο εσωτερικὀ ενὸς σχήματος, αφού 


πρὠτα -όπως εἰναι λογικὀὸ- το δημιουργήσουμε. 


Γροπ τωγτ]α Ίπρογίι 3 
εἶγς]α(5θ) 


Μετις πιο πάνω εντολὲς, θα δημιουργηθεἰ ἑνας κύκλος µε 


ακτίνα 50 ρἰχθίς και λευκό χρώμα γεµἰσµατος. 


Για να γεµίσουµε ἑνα σχήμα, θα πρέπει πρὠτα να 
επιλέξουμε το χρώμα που θα χρησιμοποιήσουμε. Αυτό 
µπορεί να γίνει µε την εντολἠ Π]οο]οιί) καιτο χρώμα στην 


παρένθεση: 
Π]]ςο]οι(σεα2) 


ον τς Χρώματα μπορούν να επιλεγούν απὀ µια µεγάλη 
; σειρά αποχρώσεων. Στον οδηγὀ αυτό Θα 


χρησιμοποιούμε τα βασικά χρώματα (Γ{6α, Ρε, γε]]ονν͵ 


ΟΓΘ6η ΚΤΛ) και ὀχιτις αποχρώσεις τους. 


Επειδἠ υπάρχει 
περίπτωση να 

έχουμε αρκετὰ 
σχήματα σε ἑνα 
προγραμμα, µε 
διαφορετικἀ χρώματα, 


εἰναι πολύ σηµαντικὀ 
να πούμε’ στην 
Ργίποη, απὀ ποιο 
σχἠµα να ξεκινήσει το 
γέμισμα, και σε ποιο σηµείο να 


σταματῆσει. 


Γπροπι τωγτ]α Ἱπρονί ἃ 
π]]ςο]οι(-πθαά)) επιλέγουμε χρώμα 
ρασῖη Π]1]1() από αυτό το σηµείο ξεκινά το γέμισμα 


εἶγς]α(5θ) 
θπά πι]() 4εδώ σταματά το γέμισμα 


οσο Ργίποπ Τωγῖ]ε ΟγαρΗίος 


Σχήματα ἃ Συναρτήσεις 


Όταν κατανοἠσουµετο πὠς κινείται η χελώνα στην 
οθόνη, μπορούμενα δημιουργήσουμε πολύπλοκα 
σχἠµατα. Ας δούµε πώς θα μπορούὐσαμενα 
δημιουργήσουμε ἑνα δέντρο: για τον κορμό του θα 
σχεδιάσουμε ἑνα ορθογώνιο, και για το φύλλωμα, ἑναν 


κύκλο. 
Έγοπ τωγτ]α Ἱπρονί 3 


π]]ςο]οι(ποννη” )Ηεπιλέγουμε καφέ χρώμα 
ρασῖιη ΠΙ11() Ἀξεκινά το γέμισμα 
Γος Χ 1η γαπσε(θ,2): 
Γοηνναγά(50) 
πισιτ (90) 
Γοηνναγά(100) 
πισιτ(90) 
θοπά πΙ11(9βολοκληρώνεται το γέμισμα 


Το ορθογώνιο που δημιουργήσαμε εἶναι ο κορμός του 
δέντρου, ἐτσι ἔχουμε προσθἑσει καφὲ χρώμα στο 
εσωτερικὀ του. Στη συνέχεια θα δημιουργήσουμε καιτο 


πάνω µέρος του δέντρου (κύκλος µε πράσινο γἐμισμο). 


Το φύλλωμα θέλουμε να εµφανίζεται απὀ το µέσο της 


πάνω πλευράὰς του ορθογωνἰου (εικὀνα πάνω δεξιἀ). 


ουο Ργνοη Τωνεῖο Οπαρμίος 
Το µήκος της 
πλευράς εἰναι 

5ΟρΧ 


Η χελώνα 


βρίσκεται εδὼ Π 


Δίνουμετην εντολἠ ΄Ίο/νναΓο 25” για να πὀει στη µέση της 
γραμμῆς, και στη συνέχεια δημιουργούμετον κύκλο (µε 


γέμισμα το πράσινο χρωμα): 


βοήννα (25) ος Ργίμοη Τωγί]ο ΟΓαρ/ίος 
Π]]ςο]οι(-οαγεςθη”) 
ρασιπ πι 
«εἶγς]α(50) ήτο μέγεθος 
του Φυλλώματος 

οπά πιιῶ 


Στη συνἑἐχεια θα 
δημιουργήσουμε µια 
σειρἀ απὀ δέντρα, µε τη 


χρήση συνάρτησης! 


Όλος ο κὠδικας που εἶδαμε στην προηγούµενη σελίδα, 
µας επιτρέπει να δημιουργήσουμε ἑνα δέντρο. Τον κώδικα 
θατον ενσωµατὠσουμεσε µια συνάρτηση, ὠστενα την 
καλούμε κάθε φορά που θέλουµενα “Φφυτέψουμε” ἑνα 


δέντρο. 
Γροπ τωγτ]α Ίπρονίτ 3 


ἀες πΥῖτγαεε() 
Ἠεντολές για δηµιουργία του κορμού 
π]]ςο]οι(ποννη” )ήεπιλέγουμε καφέ χρώμα 
ρασῖιη Π]11() ἠξεκινά το γόµισµα 
Γος Χ 1η παησε(θ,2): 
Γοηνναγά(50) 
πισιτ(90) 
Γοηνναγά(100) 
πιστ (90) 
θπά πΙ11(9βολοκληρώνεται το γέμισμα 


Ἠεντολές για δηµιουργία του Φυλλώματος 
Γογναγαά(25) 

π]]ςο]οι(-αγεςπ”) 

ρεσιη πιιο 

εἶγς]α(5θ) το µέγεθος του Φυλλώματος 
οπά πιιῶ 


Όλες οι πιο πάνω εἰναι οι εντολὲς που (πλἑον) περιέχονται 


στη συνάρτηση πηιγίγθε(). 


Στη συνἑἐχεια, θα “φυτέψουμε΄ µε 
κώδικα µια σειρἀ απὀ δέντρα στην 


οθόνη µας 


Προσθέτουμετις εντολὲς: 
Γος Χ ἹΊη μαησε(θ,3) 
ηγεγααε() 


Με τις πιο πάνω εντολὲς, καλούμε 3 φορέςτη συνάρτηση 
παγίγθε() για να δημιουργηθούν 3 δέντρα. Αν 
τροποποιήσουµμε το (αποε(θ,3) και αντἰ για 3 βάλουμε 5, 


τότε θα επαναληφθεἰ η συνάρτηση 95 φορές. 


οφο Ργίποη ΤωΓγί]ε Ογαρµίος 


Τα δεντρἀκια έχουν δηµιουργηθεἰ, αλλά εἶναι το ἑνα 
Κκολλημένο στο ἀλλο! Θα πρέπει να κάνουμε ακόµη µια 
αλλαγή στον κὠδικα µας, ὡστενα εμφανίζονται το ἑνα σε 


απόσταση απὀ το ἀλλοι 


Η συνάρτηση που δημιουργήσαμε µας βοήθησενα 
σχεδιάσουμε 3 δέντρα στη σειρἀ (προηγούµενη σελἰδο). 
Όμως, αυτά εἰναι ενωμένα μεταξύ τους. Θα 
χρησιμοποιήσουμε την εντολἠ ΤοπναΓα(100) ὡστενα 
κρατήσουμε απὀσταση (µπορείτε να αλλάξετε το μέγεθος 


όπως προτιμάτε). 


ΓΤος Χ 1η παπασε(θ,3) 
πγτγθε() καλούμε τη συνάρτηση 
Τογναγά(100) κρατάμε απόσταση 100ρχ 


Φ ο Ργίποη Τωγῖίε Ογαρβµίος 


Έχουμε κρατήσει απὀσταση μεταξύ των δέντρων, όμως 
στη μετακίνηση της χελώνας ἐχει τραβήξει και µια γραμμὴ 
απὀ το ἑνα στο ἀλλο! Διορθώνεται εὐκολα µετις εντολὲς 


ραοπιρ() και ρεποονν(). 


Τζος Χ Ἰη παπσε(θ,3) 
πγτγααε() καλούμε τη συνάρτηση 
ρεηυρ 
Τογναγαά(100) κρατάμε απόσταση 100ρχ 
ραπάονη() 


φ6ο0 Ῥγίμον Τωίίς Οταρβής, 


Τα δέντρα µας εμφανίζονται µετη σειρἀ! Αν θἐλουμενα 
πειραματιστούμε, μπορούμε 


να προσθέσουμε και ἠἦλιοι 


ρεημρ 
«6ἱρος(0,150) 
ΡρθΠάονη 
π]]ςο]οι(-γςα1 1οιν2) 
ρασῖιη πιιῶ) 
εἶγς]α(5θ) 

οπά πιιῶ 


ττ 


Τι μάθαμε µέχρι τώρα 


ο 2το Μέρος Γ΄ “Χελωώνες και Πύθωνες” 
εργαστἠκαµε µε πρὀσθετες εντολὲς 


δημιουργίας γεωμετρικὠν σχημάτων! 


ο Εισηγάγαµε και χρησιµοποιήσαμετο ἀρθρωμα 
“ταπ]ε” που επιτρἐπει στην Ργίποηπ να 


δημιουργήσει γεωµετρικἀ σχήματα. 


ο [νωρίσαμετον τρὀπο µετον οποίο κινείται η 
χελώνα µας στην οθὀνη, µε σηµείο ἑναρξης τη 
θέση (0,0) (θέση “Ποπιε”). 


ο Χρησιμοποιήσαμε εντολἑὲς κἰνησης (Το/νναγα, |εῇ, 
Γιο Ώῖ κτλ) για να µετακινήσουμε τη χελώνα και 


να κατασκευάσει σχήματα. 


ο Αξιοποιἠήσαμετις επαναλήψεις για να 


απλοποιήσουμε τον κώδικα µας. 


ο Λημιουργήσαμε συνθήκη για κατασκευἠ 


πολύπλοκων σχημάτων. 


Δραστηριότητες 


1. Να γράψετε κὠδικα µετον οποίο να δημιουργήσετε 4 3. Να σχεδιάσετετο σχήμα που θα εμφανιστεἰὶ όταν 
τετράγωνα διαφορετικού μεγέθους, το ἑνα µέσα στο εκτελέσετε το πιο κάτω πρὀγραμµα: 
ἀλλο, όπως στο σχἠµα: τοπη τωπΠίς ἵπιροηί 3 
ΥΞ-20 


ΤΟΙ ΚΙΠταποε(0,48): 
. Τογχ /η Γαποε(θ,4): 
οοἱοι(“Οἰωςα”) 


οἰγο]εί(γ) 


ΥΞΥ20 


4. Να γράψετετον κὠδικα µετον οποἱο σχηματίζεται ἑνα 
σπιτάκι, όπως φαίνεται στην εικὀνα πιο κάτω: 
2. Να αλλάξετετον πιο κάτω κὠδικα, ὡὦστε ο κάθε 


κύκλος να ἐχει διαφορετικὸὀ χρώμα: 


Γγοπ τμγτ]α Ἰπρονί ἃ 
ΧΞ1Ι0 Μαρχική τιµή της ακτίνας 
Νη1]1ο6 χ«200: 

Τος Υνυ τη (πααά”, ογ6εεπ,, Ῥ]μθ3): 
εἶγς]α(χ) σχηματίζει κύκλο ακτίνας χ 
ςοἱομ(γ) φαλλάζει κἀθε Φορά το χρώμα 
ΧΞΧ-10 ᾖαυξάνεται η ακτίνα κατά 10 


ΜΕερὂΣ Λ: ΡΟΜΠΘΠΥΘΩΝΕΣ 
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ο], Ρομπύτ ἃ ΡΥίῃοη 


Στα προἰστορικἀ χρόνια, τότεπου ο ἀνθρωπος ζούσεσε 
σπηλιὲς και κυνηγούσε µε το ρόπαλο, οι υπολογιστὲς ἦταν 
µεγόλοι σε µἐγεθος και δεν εἰχαν καν σύνδεση στο 


διαδἰκτυοἱ 


Οκ... δεν ἦταν ΤΟΣΟ πίσω οι υπολογιστὲς που δεν ἦταν 
συνδεδεμἑνοι στο διαδἰκτυο, αλλά απὀ το τέλος του 1270 
μέχρι καιτις αρχὲς του 2000, οι υπολογιστὲς 
καταλάμβαναν το μεγαλύτερο µέρος του γραφείου µας, 
ενὠ οἱ φορητοἰ υπολογιστὲς ἦταν πανάκριβοι. Από τη 
δεύτερη δεκαετία του 2000 και µετά, ἀλλαξαν πολλά. Οἱ 
υπολογιστὲς πλέον έγιναν πολὺ µικροι!, ἑνα κινητὀ 
τηλέφωνο απέκτησε τη δύναμη που εἰχαν ταχύτατοι 
υπολογιστὲς λίγων µόνο ετὠν, ενώ αρκετὲς εταιρεἰες και 
οργανισμοἰ δημιούργησαν ακόµη μικρότερα συστήµατα 
για την εκπαϊδευση και τη βιομηχανία. Το ΒᾶδρβρεΓιΥ Ρἱ 
εἰναι ἑνα παράδειγµα τἐτοιου υπολογιστή, ενώ τα Αγουιο 
έδωσαν µια λύση για ανάπτυξη ἐξυπνων συσκευών πολύ 


χαμηλού κὀστους! 


ΡΡί, ΜΙΕΓΟ:ΠΙ 


18! επ ιπή πι ΟΙΞΕΓ ΞΓΙΑ ΟΙ ΟΙΞΕΙ] 
0 | ασε; [Γι 1 ΟΓιΠΕΓΙΕΙΓΙΩ 


ΕΕ(, ΠΙΙΟΓΟ:ΠΙΙ 


Το γνωρίζατε ότι οι πύθωνες εἶναι πολύ καλοἰ ΚΑΙ στα 
ηλεκτρονικά; Αυτό εἶναι κἀτι που κρατούν ως µεγάλο 
μυστικό (οκτασφρἀγιστο,για να σπἀει δυσκολότερα) 
διαφορετικἀ όλοι στο ζωικό βασίἰλειο θα τους ἐπαιρναν τις 


συσκευἑς τους για επιδιόρθωση! 


Στην ενότητα αυτἠ θα εργαστούμε µετον 
προγραμματισμὀ των εκπληκτικἀ μικρών και εκπληκτικἁ 
εὐκολων στον προγραμματισμὀ, ΒΒΟ πιἰσγο:βΙ. Οἱ 
συσκευὲς αυτὲς εἰναι µικροσκοπικοἰ υπολογιστὲς και 
σχεδιάστηκαν ειδικἀ για την εκπαϊδευση, στο Πνωμὲνο 
Βασίλειο αρχικά, και δόθηκαν σε εκατομμύρια παιδιά. Με 
τη βοήθεια των πηἰσγο:Ὀῇ5, τα παιδιὰ μπορούν να μάθουν 
προγραμματισμὀ, αλλά και κατασκευἠ και ἐλεγχο ρομπὀτ 


και ἀλλων συσκευών. 


Έχουν πολλοὺς αισθητήρες (υγρασίας, θερµοκρασίἰας 
κ.α.) ενω στο µπροστινὀ τους τµἠὴµα ἐἔχουν και ἑνα πλέγμα 
με λαμπάκια ΓΕΡ (5 σειρὲς και 5 στήλες) το οποίο 


μπορούμενα προγραμµατίσουµε εὐκολα. 


Μέσα απὀ το Μέρος πιϊςγο:ἵῖ” θα ἔχουμε την 


ευκαιρἰα;: 


ο Ἀα γνωρίσουμµετον µικροσκοπικὀ υπολογιστὴ ΒΒς 


Πιίςσγο;ΟΙῖ 


ο Να προγραμματίσουµετο πηἰσΓγο:Οϊῖ µετη βοήθεια του 
Ργίῃοη Εαϊοι καινα προβάλουµε πληροφορἰες στα [ΕΡ 


που βρἰσκονται στο μπροστινὸ µέρος 


ο Νο προγραμματίσουµε τους αισθητἠρες του πηἰσγο:Ὀῇ 


(θερµοκρασία, υγρασίας) 
ο Να προγραμματίσουµετην πυξίδα του πιϊσγο:οῇϊ 


ο Νο δημιουργήσουμε ἑνα απλὀ παιχνἰδι µε τη βοήθεια 


του Ππιἰσγο:ΟἵΙϊ 


ο Να γνωρἰσουμετο περιβάλλον του ΜαΚκε(οαεϱ, ἑνα 


εναλλακτικὀ τρὀπο προγραμματισμού του πιϊσγο:θϊϊ 


Θύρα υ58 


Ακροδέκτες για 


συσκευὲς 


Γνωριμία µε το πιἰςγο:βῖϊ 


Το πιἰσγο:Οἵϊ εἶναι µια εξαιρετικἠ συσκευἠ! Μας επιτρέπει 
να το προγραμµατίσουµε, να παἰξουµε παιχνίδια, να 
κατασκευάσουµε καινα προγραμµατίσουµε ρομπὀτ,να 
το χρησιμοποιήσουμε σε επιστημονικὲς μετρήσεις και 


ἀλλα πολλά! Οι δυνατότητες του εἶναι απίστευτες, ενώ 


εἰναι σχετικἁ φθηνό και πάρα πολὺ απλὀ στη λειτουργία. 


Επεξεργαστἠς 


Επιταχυνσιόμετρο 


Κουμπί γεςοαῖ 


Κεραία 
ΒΙωείοοίῃ τες πωνο, ἆ 
ιδ .9 
ὁ ον .ΒΕΦΕΤ/Φ 90 Υποδοχἠ 
”. κι Ἠ Ν.  ΒΑΤΤΕΡΥ--Ξ πώ | 
ών. ος : Ἱ-Ὁ  µπαταριοθήκης 


Αν και δεν έχει δυνατότητα να συνδεθεἰ µε εξωτερικἠ 
οθόνη, το πιἰσΓο:ρῇῖ εἶναι ἑνας ολοκληρωμὲἑνος 
υπολογιστής, που µπορεί να προγραμματιστεἰ και να 


εκτελέσει ιδιαίτερα πολύπλοκες λειτουργ/ες. 


Στις εικὀνες πιο πάνω βλέπουμε τα µἑρη του πιὶσγο:ρἵϊ 
(μπροστινὸ µέρος, πἀὀνω αριστερά, πἰσω µέρος, πάνω 


δεξιὀ). 


Το ΒΒ6,το κρατικὀ κανἀὀλιτου Πνωμένου Βασιλείου, 
ξεκίνησετο 1282 την πρὠτη τηλεοπτικἡ εκπαιδευτικἠ 
σειράἀ για ηλεκτρονικοὺς υπολογιστὲς. Μια εταιρεία, η 
Αεογη, κἑρδισετο συμβόλαιο για τη δηµιουργία ενὸς 
υπολογιστἠ για την εκπαἰϊδευση. Ο υπολογιστὴς αυτός 
αρχικἁἀ ονομαζόταν Ργοῖομ, όμως άλλαξαν το ὀνομα του 
σε ΒΒ(Ο ΜίοΓο. Η επιτυχία του εκπαιδευτικού τηλεοπτικού 
προγράµµατος ἦταν τόσο µεγόλη, που σιγἁ σιγἁ όλα 
σχεδὸν τα δηµόσια σχολεία του Ηνωμένου Βασιλείου 
απέκτησαν το ΒΒ6 ΜίςοΓγο. Αρκετοί γονεἰς αγόρασαν τον 
υπολογιστἠ αυτό και για το σπἰτι͵  ὡστενα συνεχίσουν να 


μαθαίνουν τα παιδιά τους και μετὰ το σχολεἰο. 


Οι δηµιουργοίτου ΒΒ6 ΜίςΓο, πολὺ σωστά και σοφά, 
ἐβαλαν στο µηχάνηµα µια γλὠσσα προγραμματισμού, τη 
ΒΑΣΡΙςΓ, που ξεκινούσε µαζ! µετον υπολογιστή. Πολλά 
παιδιά στο Ηνωμένο Βασίλειο, αλλά και σε ἀλλες χώρες 
-ὂπως η Κύπρος- ἑκαναν 
τα πρὠτα τους βήματα 
στον προγραμματισμὸ 
με αυτὸν τον 


υπολογιστή. 


Η Αεογη, εταιρεἰα που κατασκεύασετο ΒΒ(ς ΜΙςΓο, 
δημιούργησε επἰσης και τον επεξεργαστἠ ΑΕΜ που 
αποτελεἰ τον “εγκέφαλο” των σημερινών Ιαρ]εῖς, ἐξυπνων 
τηλεφώνων, υπολογιστών (π.χ. ΑρρΙθ) αλλά και ἀλλων 


συσκευών. 


Το 2015,το ΒΒΟ δημιούργησε ἑνα νὲο εκπαιδευτικὀ 
πρὀγραμμα µε στὀχονα προσφἑρει σε εκατομμύρια 
μαθητὲς στο Ηνωμένο Βασίλειο µια ψηφιακἠ συσκευἠ για 


να μάθουν προγραμματισμό (και ὀχι µὀνο[). 


Η συσκευἠ ἐχειτο μέγεθος πιστωτικἠς κάρτας και 
βασίζεται σε επεξεργαστἠ ΑΡΜ -τον απὀγονο του 


τελευταίου ΒΒς υπολογιστή µετο οποἱο ξεκίνησετο 1982! 


Το ΒΒ6 ΜΙίοΓο ΒΗ (ἡ πιἰογο:Οἰἱϊ όπως παρουσιάζεται) εἶναι 
ἑνας μικρὸς µεν αλλά αρκετὰ ικανὸς υπολογιστἠς, ο 
οποίος περιλαμβάνει αρκετούς αισθητήρες που μπορούμε 
να χρησιμοποιήσουμεγια να μάθουμε προγραμματισμὀ, 


να δημιουργήσουμε απλά παιχνίδια, να 


κατασκευάσουµε και να 
προγραμµατίσουµε ρομπὀτ,να 
κάνουμε µετρἠὴσεις απὀ το 


περιβάλλον κ.α. 


9 δυνατότητα εἶναι πολὺ Ἴσιμη, ειδικἁ 
Ργίποη Εαἰϊτοι ' κκ 


συσκευὲς ππἰοΓο:ΟΙῖ. 


Το πηἰογο:ΟἵΙϊῖ εἶναι µια συσκευἠ που επιτρέἐπει τον 


αν δεν έχουμε 


προγραμματισμό του µε αρκετά και διαφορετικἁ : ες ώμο 
' ι 4 υὑπίῆεά ρτο]θοί α με ΒΙπιυ]αίου 
περιβάλλοντα. Μπορούμε να αξιοποιήσουµετο ΜίογοςοΠ 
1 ϐ Ἱπρογίς Ρο αἲ πε ορ 
! ! ῃ η ἔγοπ πὶςεγουτε Ἱπρογτ α 
Μακεζοαε (βλἑἐπε τέλος του κεφαλαίου) ἡ το 5οΓαϊςσῃ ἱ 
ι Ι 1 ἤ 4 ζοάς ἵπ α "ηηΤ]ο Τγυθ:' Ἰοορ γερθοῖς Γογθνογ 
(ανάμεσα σε ἀλλα). Για τα παραδεἰγµατα που ακολουθούν Μπεν ' 
αἱξ5ρ]αγ. 5ΠΟΝ (Ίπιαρθ.ΗΕΑΗΤ) 
1 9 1 Ξἱεερ(1909) 
θα χρησιμοποιήσουμετο βΒγίποημ ΕαῄοΓτης σελίδας (Φ19ΡΙαγ.Αατοῖ: (’ Μο] 1ο’) 
ΠΏρς://ργίποη.πιἰογοὈί.ο{α. 
(2 πιίὶς(ο:οἵς ο ε 2 Ὀπιϊοά ριο]εοί α 4 
να ἤ Ἱπρογίς ρο ἃἲ Τπε ἴορ 
ἡμ ρα. ἔγοπι πἱςγορ]ίζ Ἱπρογτ κ ε 
λα. πασισνίνι 4 ζοάς Ἱῃπ α "ΜηΤίο Τγυθ:;' Ἰοορ Γερεαῖς Έογθνοί 
ν ελτο ο μηΤ]ς τγωθι 
ο ρα ο σι - | ϱ) (5 ορος.. 
ο ἹπρΙο. πουν (Ίπωρο .ΜΛΡΡΥ} 9 α{5ρ]ᾶγ. 5που(Ίπιβρο .ΡΟςΚ) 
κ Αλλά, 5Ἱ1εερ(1900) --- 
αἱςρ]ᾶγ. 5εγο]]1('Ηο]]ο!) 
Βπον Μοιν 3909 ! - µ ! 
κ εΦΟΦΦ- Το περιβάλλον του Ργίποη Εα[ἴοι εἶναι πολὑύ απλὀ και µας 
.ς ος βοηθά στονα γρἀάψουμετον κὠδικά µας. Μέρη του 
πάθος: πιακο γους ον ὠθανε ῃ)){ Ῥοροη.. ) 
ὑπ ως κὠδικα χρωματίζονται ὡστε να διευκολυνθούµε στην 
Βἰντεο ιστού - κάντε Κλικγια αναπαραγωγἠ | 
ανἀγνωσῆ του. Επίσης εµφανιζεται η αρίθµηση των 
Με την πρὠτη επἰσκειψη στη σελἰδα του ΡΒγίποη Εαἰτογ, γραμμών του κώδικα, κάτι που µας βοηθά όταν θέλουμε 


προβάλλεται ἑνα εισαγωγικὀ βίντεο. Το περιβάλλον εἶναι να εντοπίσουµε και να διορθώσουμε σφἀλματα. 


Ιδιαίτερα απλὀὸ στον σχεδιασμὀ και επιτρέπει τον έλεγχο 


του κὠδικα µέσω προσομοἰωσης (5ἰπιιι]αϊίοι). Αυτή η ο 
γίποη Εα[τογ, 


Στην επόμενη σελἰδα θα γνωρἰσουµε περισσότερα για το 


Σύνδεση Πιἶς[ο: Ρ] Αφού πατήσουµεγια σύνδεση, θα εμφανιστεί ἑνας 


σύντομος οδηγὀς που θα εξηγεί (µε εικὀνες)το πὠςνα 


Ο ιδανικός τρόπος λειτουργίας του Ργίποη Εα[ἴοι, εἶναι σε προχωρἠσουµε/(εικὀνα κἀτω). 
συνδυασμὀ µε πραγµατικὀ πηἰσγο:ρῇ. Βέβαια, οι απγτ--Ἡ 
- οσο 3, ππρς ἠργίπαηπἰοταθίεοσΒ/ν/ ) οἱατρησα/οοππσαας. Αθ ο τος - δρ] 


δημιουργοί του Εαΐζοι δημιούργησαν και ἑνα εικονικὀ πε ρΙο σορός 


ΓηηϊοΓγο:Οἱῖ, ὡστε να ελέγχουμε τον κὠδικά µας ακόµη και εις οδηγού 


ῳ 
8 
3 


αν δεν ἐχουμε τη συσκευή. 


Για σύνδεση του πηἰςΓγο:ΟΙΙ, θα πρέπει πρὠτα να το 
ενώσουμε µετον υπολογιστή µας µε 58. Στη συνέἑχεια, 


κάνουμε κλικ στην αντίστοιχη επιλογἡ στο κάτω µέρος της 


Φ Ε 


οθόνης ὠστενα συνδεθεἰ καιτο Ργίποη Εα[ἴἴοι µε τη 


συσκευἠ µας (εικόνα κάτω). 


Μπορούμενα αοκολουθήσουµετον οδηγὀ ἠ να πατήσουµε 


ο. Ὁ Π ὁᾧ ποθιργίο ΕάἸος κ 
ϐ ΜρερραποοιοφΜβκµν  Α ὢ ὦ  ὦ ὃ ὃ ὁ ϐ -(9 στο Χπάνω δεξιά για να τον κλείσουμε. 
-αο] ο! 6 ὑπίῆεαά ριο]εοί 4 Ἱε ΘΙπιυ]αίου ος 
Φ 
ο ο. ο . Στη συνὲχεια, επιλέγουμε το πηἰσγο:οΙῖ µας και πατάμε το 
Ττοπ πἰςγορῖς Ἱπρογτ α -) κ η υ κ / Υ υμ . Η ς Η 
ἡ ζοάο ἵπ α "ΝηΊ]ο Τγθ:' Ίοορ γερεαβῖς ΈογενεΓγ - κουμπί “Σύνδεση”. 
ΝΗΤΊε Τγωε: α 
] Ἱ5δρ]αγ. 5εγο]](εοπρᾶςς5.ΡμεαἸπρ()) πι 
ὁ τ. το κ -- .. | 
ο ο ο κ... , συ) 
ααποτονκρονροοη ον ην η Επιλογἡ ση 
ια λα... - ἐ ν 
Επιλογ/ ΠηἰςΓο:Οἵϊ μ 
γἠ η 
σύνδεσης 9 
Γ] 
ψ. Οοηπεοί ι 


αππσπυ Ο.Τ.) ς 


Αποθήκευση αρχείου 


Για να εκτελεστεἰ ἑνα πρὀγραµµα στο πιϊσγο:ρῖῖ, αφού το 
συνδέσουµε µετον υπολογιστή µας (προηγούµενη 
σελἰδα), θα πρἑπει να το αποθηκεύσουµεκαινα το 


μεταφέρουμε. 


9060 ἄ)»- « 6 ὦ ϱγίποη,πήοτοδίς.οιᾳ ὀ, ὣ 4» πο) 


Φῷ ποτο:δί: γή Εσίίου 4 πιετο-θἰε Ργῖηση ΕάῑοΓ 


Ονομασία ἔργου 


Ναπιε γο 


Ναπιο΄ 


| ΜγΕΙτθιργοφιαπὲ | 


Τη9 ΠαπΠο !5 υ566 ἩΠ6η γου 5896 {8 


Οοπῄεπῃ απά 5.να 


Αποθήκευση 
προγράµµατος 


Για να αποθηκεύσουµε ἑνα πρὀγραμµα(΄Ἐργο” όπως 
ονομάζεται) κάνουμε κλικ στο κουμπἰ ΄58νε΄” στο κὀἀτω 
µέρος. Στο πλαίσιο που εµφανίζεται (εικόνα πὀνω) 
πληκτρολογούμε ἑνα ὀνομα για το αρχεἰο και στη 


συνἐχεια το κουμπἰ ΄«οπἩΓΠι ΑΠΟ 5ανθ”. 


Στη συνἑχεια θα εμφανιστεἰ ἑνα µῆνυμα που θα µας 
ενημερώνει σε ποιο χώρο στον υπολογιστή µας 


αποθηκεύτηκε το αρχείο. 


Πν « ιο] ὦ ΡΥΊποη.πογοβίτ οἵᾳ 6  ὁ «κ ἢὢ 


Χ 
Ρτο]εοί 58νεά 


Ύου ΜΙ ὕπά γουτ πεχ {]Ε ἵπ Ηπία οαππριήεΓ Ὀσννπίοβάς /οἱάε:. 


Ύου οππ πιονε Ἡ {ο αποίποι {οἱάθι {ΟΙ βἱοΓ8ϱε απά υ58 Όρεπ [ο οοπίίπυθ ο /πῃ Ιαΐογ. 


Το τω ἴπιξ Πχ [46 οἡ γου( πηἰστο:θή {οσοι "1959 5ἵερς. 


Ὀοπ] 5/ΟΨ/ 1Πἱ5 αθίη 


Για να ανοίξουμε ἑνα αρχείο, κάνουμε κλικ στο κουμπί 
"Ορεπ” στο κάτω µέροςτης οθὀνης. Στο πλαίσιο που 
εµφανίζεται, επιλέγουμε το αρχείο που θέλουμε να ανοἰξει 


ὡστε να εµφανιστεἰ στην οθὀνη µας. 


Όταν προγραμµατίζουµε σε Ργίποη Εα[ἴτοι για 
ΠἰςΓγο:ΟΙΙ, δεν έχει νόημα να εκτελέσουµε 
πρὀγραμμα που γράψαμµε για λειτουργία σε 


υπολογιστἠ µε οθόνη και πληκτρολὀγιο! Στον Ργίποη 


Εαϊοι θα δουλεύουμε µόνο για χρήση µε ππἰσγο:ρίτι 


πιἰσγο;ΟἱΙ 
9060 ᾖ ς Φ Ῥ/ ον πήεταΒὴ οσᾷ Φ 


Έτοιμος κὠδικας τν 


() πἰσιο:Οίϊ ο κε 4 ὑπιμεα ρτο]εοί 8 


Για αρχάριους στη χρήση Ργίποημ, υπάρχει η δυνατότητα 


σ ἔγοπ πἹςγουἳς Ἱπρογῖ « 
4β ΡιβρΙαΥ γοπ προ 


εμφάνισης των βασικὠν εντολὠν. Κάνουμε κλικ στο 


Ίπιαφες: Ὀωή1-ῃ Μον 84 Γοάςε ἵπ α "υμῖιε Τγυε:' Ἰοορ τερεθῖς Γαγενεγ 
μηηῖ]ια Τγυθ: 


“Αναφορές΄ (εικόνα κάτω) για να εμφανιστούν οι βασικὲς 


αἹ5ρί αγ. 5/νοιν(Ίπαρα .ΗΕΑΗΤ) 
5ἱαερ(1008) 


εντολὲς ἁἹδρίαγν. σςγο]]('Ηε]]ο)) 
ἱι ν 
Π 
Εμφάνιση/ : 
' 
αποκρυψη ----- 
ΒΙπουν Μις - - ς εί 
Επιλογές κὠδικα για την ; 
α έ ” . απ - κ Ὦ χ ΠΟΛ Ψνοτος από Γωππι κ. Σ 
950 ᾖΠ] ς ὢ ργΏνοη πιἱεγοβίτοἵα Φ ἄ . 
ο εμφανιση . 
(0 πς(ο:Οἵζ 2 ὑπινο ριοροι αν κε. Πληροφορικών στα ΕΡ ᾿ 
Ίπιαβος: ΠπαΚκο γουγ ονη Μον ης ορ υ 
Ὦ ναηήθδιες 9 4 Ἱπρογῖς ρο αἲ ΤΠε Τορ : 
αξ Ἡ ο. σα 
4 Κθθρ ΙΓ8οΚκ οί άδία 1η! ἔγοπ πὶςγορΊς Ἱπρογί « 
ἱρρίαν. ποπ (Ιπιοκε( "08306: αν πο (ως. 1) Ε Νο εουνΞ Ίοβφςς 
103636:’ Φ θεπά ἴο πιστο-θίί (ως. [:) 
στη ξ "469ε”:) 
ἡ Ὀιερίαγ κό 4 ζοάο Ἱπ α "ΝΗηΤ]ε Τγαςθ:' Ίοορ γεορθαῖςς5 Γογθνθί - - 
ες οἱ τινο πήςγο:υ 5 1 ΕΌ οἱ ςρία νά 1ο Τγυθ: 


[μ ο λω 
Τ5ρ]αγ. 5Πον (Ίπιαρς. ΗΕΑΗΤ) 


Ν πι ο. εί | Ὃ ο ο ος 
Αναφορές ων Το εικονικὀ πιἰςσΓγο:ΟΙϊῖ µας επιτρέπει να ελέγξουμε τον 
| 
στ ὥρωωκωκη ο Ὁ αραδείγµατα κώδικα µας ακόµη και αν δεν ἐχουμετη συσκευἠ. 
ουν Στην εικὀνα πάνω, στο δεξἰ τµήµα της, εμφανίζεται 
Ριο]θοῖ 


το ΠΠἰοΓο:ΡΠ. Με κάθε εντολἠ που δίνουμε, και για 


Φ 4 Οοππιρπῖς - 
Φ - 


συ πι 1) 5-0 κάθε αισθητήρα, κουμπί ἡ άλλο (π.χ. ηχείο), 


εµφανίζεται η αντίστοιχη λειτουργία. Κάτω απὀ την εικόνα 


του πιἰσγο:οῇ μπορούμε να δούμετις 
Οι εντολὲς εἶναι πολὺ βοηθητικές, καθώς δίνουν και | 
ενδεἰξεις κάθε αισθητήρα, καθώς και 
πληροφορίες γιατις δυνατότητες του ππἰσΓο:ΟΙΓ. Για να | | 
τα κουμπιά που υπάρχουν πάνω 
εμφανιστούν περισσότερες πληροφορίες, αλλά και δείγμα 
σ’αυτὸ. Περισσότερα θα δούμεσε 
κώδικα, κάνουμε κλικ σε µια απὀ τις (πολλὲς) επιλογὲς που 
επὀµενες σελἰδες. 

υπάρχουν (εικόνα πάνω δεξιἀ). 


Μεταφορά αρχείου 


Αφού γράψουµετον κὠδικατου προγράµµατος µας και 
συνδέσουµετο πιϊσγο:ρϊ (προηγούμενες σελἰδες), θα 
πρέπει να μεταφἐρουμετο πρὀγραμµα. Υπάρχουν δύο 


τρόποι για να γίνει αυτὸ: 


Ο απλὀς και πιο συνηθισμένος τρόπος εἶναι απευθεἰας απὀ 
τον υπολογιστἠ µας και το Ργίποη Εαῑϊοι αφού πρώτα 
συνδεθε! το πιἰσΓο:ϱῇἩ, κάνουμε κλικ στο κουμπἰ “δεπα ἴο 
ηηϊογο:ΟἰΙ” στο κάτω µέρος του παραθύρου (εικόνα κάτω). 
Φ ὦ 


900 β)- « [ο] 


ὦ ργίποη. πογοδί.οἵᾳ 
»! «6 ΜγΕΙειρΡιο]θοί  ϐ 


1 3 Ἱπρογίς Ρο ᾱἳἵ Τμε Τορ 
). Έτγοπ π]ςγορ]ξ Ἱπρογί ἁ 


ἤ ζοάο Ἱπ ἃ "ΜηΤΙε Τγμε:' Ίοορ γερθαῖς Γογθνεγ 


η Νητιε Τγυς: 
Βαήσίωηου αἱδρ]αγ. 5ο (Ίπιαρε. ΗΕΑΗΑΤ) 
5ἱεερ(1900) 
αἱδρ]ίαν.5εγο]1('Ηε]]ο") 


Αποστολἠἡ στο 
Ππίογο: Οἱϊ 


Ῥτο]εοί 


Ψψ Ῥοπα ἴο πιοτο:ρίῖ ε 


.-5 90 «κωῤρωῖο κ 


εο ο ασ ο ὁ ϱ ϐ“ - 


. κσρος ος ϱἷς 


Ολοκλήρωση 


αποστολἠς 


ο ος 1 
--- 


Με τη µεταφορά του στο πηἰσΓγο:Ὀῇ, ξεκινά και η εκτέλεση 
του. Κάθε φορά που αλλάζουμε τον κὠδικα θα πρέπει να 


στέλνουµε ξανάἁ το πρὀγραμµα στο ππἰοΓο:βΙΞ! 


Εναλλακτικἀἁ, μπορούμε απὀ τα ΝΝίπαοννς(ἡ το ΜαςΟ5) να 
µεταφἐρουμε µε 989 8Πα ο9Γορ το αρχείο του 


προγρἀμματὸς µας (ἐχει κατάληξη .ΠΕΧ) στο πιἰογο:ΟΙῖ. 


Μεταφορά του αρχείου 


του προγράµµατος 


Το ππἰςγο:Οἱϊ 


ομοωοςο ο. ο 


Ας γράψουμε κωδικα! 


Οι πύθωνες αγαπούν πολύ τις συσκευὲς. Ειδικἁἀ όταν 
μπορούν να χρησιμοποιούν κὠδικα γιανατις 
προγραμµατίσουν. Ακόμη περισσὀτερο, ὁταν το 


πρόγραμμα ονομάζεται και Ργίποη Εαῑογ! 


ϱ60 ᾖΠ] ς 6 ργίποπποτοὈίϊε.οτα ἁ - 


ππσγο:θίῖ Ργ!Ποη Εαιιου ο-οή ΡγίΛοπ Εάῑῑογ 
ο! «6 Ὀπίίεά ριο]θοί  ϐ Ιέ Βἰπιυ]αίογ 


1 ἡἨἢ Ἱπρογῖς Ρο αἲ Τῃο Τἴορ 
ἔγοπ πὶςγορἸτ Ἱπρογί 


Εισαγωγἠ εντολών για πηἰογο:ρῇ 


” ζοάο Ίπ α "μηΊΤιο Τγυςθ;:' ἸΊοορ γορεαῖς ΓογενοΓ 
Μνητ]ε Τγυςθ: 


ἀἱς5ρ]9γ. 5ο (Ίπιαρθ. ΗΕΑΕΤ) 
5«ἱοορ(1009) 


ἀἱ5δρί9γ.5εγο]]1('Ηε]]ο') 


Οι εντολὲς βρίσκονται σε 


µια επανάληψη ννΏί]ε Τγαςθ 


Ψψ Θεπά Ίο ππἰοτο:δΙ υ. 


Με την έναρξη νέου ἔργου, εμφανίζονται εντολὲς που 


προβάλλουν πληροφορἰες στα 25 ΙΕΏ του ππἰσγο:ὈἩ. Στη 


συνἐχεια θα δούμετις εντολὲς αυτὲς. 


χρησιµοποιήσαμε σε προηγούμενα κεφἁλαια. Στο 


Ληι]16 Τγιοθ: 


Η συγκεκριμένη επανάληψη πάντα Θα ισχύει, ἐτσι οἱ 
εντολὲς που περιἐχει θα επαναλαμβάνονται συνἐχεια 


(ατέρµονη επανάληψη - ἰη[πίϊε Ιοοβ). 


ἀἱςρ]αγ. 5Πο(Ιπιασθ. ΗΕΑΚΤ) 


Το πιϊογο:Οἷϊ υποστηρίζει (και αναγνωρίζει) αριθμὸ ἐἑτοιμων 


σχημάτων. Αυτή εἶναι µια πολὺ βολικἠ δυνατότητα, καθώς 


πολύ εὐκολα και γρήγορα εµφανἰζουµε συγκεκριµένα 


σχήματα. Εδω εµφανίζεται µια καρδὶἰα. 
ς]ααρ(1200) 


Με την πιο πάνω εντολή, περιμένει 1000 χιλιοστά του 
δευτερολέπτου (ἡ ἑνα δευτερὀλεπτο) πριν εκτελέσει την 


επόμενη εντολή. 


ἀἱςρ]αγ.5εγο]ι](«Ηε]11ο)) 


Θα έχετε προσέξει διαφορὲἑὲς ανάμεσα στο Ργίποη 


Εαίοιτου ππἰσΓο;:Ο(ΐ και στο ι|Ώι Ε που 


κεφάλαιο αυτό θα χρησιμοποιήσουμε τα χρώματα των 


εντολὼν του βΡγίποη Εα[τοι και ὀχιτου]|ΏΙΕ. 


Δειξε ΤΟ με ΙΓΟΙ Μια στατικἠ εικόνα (όπως, 
για παράδειγµα, η 


Οι πύθωνες εἰναι πολύ γλυκἁ ζώα! Τους αρέσει να καρδούὐλα) μπορεἰ εὐκολα 

αγκαλιάζουν τους πάντες και τα πάντα, μερικὲς φορές να Προβληθεἰ µετη χρήση 

ὁμωςτο παρακάνουν! Και εκφράζουν την αγάπη τους µε ορισμένων απὀ τα 25 1ΕΡ 

καρδούλες, ειδικἁἀ όταν βρουν μπροστάτους | ΕΡΙ του πιῖσγο: ΟΙ 

(Σηµείωση: δεν πἀμε ποτἐνα δοκιµάσουμε την αγκαλιἁ Τα 25 ΙΕΏ(5 σειρὲς και» 

ενὸς πὐθωνα/). στήλες) δεν εἶναι αρκετά για να προβάλουµε κείµενο ἡ και 


αριθμούς. Έτσι, για την προβολή τους, οι δημιουργοί του 


ο ο ο ο ο ο ολ ος ηιἰογο:Οἰϊ ἑκαναν κάτι πολύ έξυπνο: το κείµενο (ἡ/και οι 


µια στατικἠ εικόνα ἡ για να δεἰξει αριθμοὺς ἠἡ/και κείµενο. αοἴθησ) κο ν ἀάνονο Πο οτά ος ερ 
Οιπληροφορἰες αυτὲς προβάλλονταιµετα ΕΏ του 

Πιἰογο:Οἵῖ. Για να προβάλουµε εἰτε(στατικἠ) εικόνα, εἰτε κείµενο (ἡ 
αριθμούς), ξεκινάμε πάντα µε την εντολἠ οἱςρίαγ. Στη 
συνἑἐχεια, αν θα προβληθεἰ στατικἠ εικόνα, 
πληκτρολογούμετο 5Πονν και σε παρένθεση µια απὀτις 
ἐτοιμες εικὀνες (σημείωση: σε επὀµενη σελἰδα θα δούμε 


πὼς δημιουργούμετις δικὲς µας). Η εντολἠ εἶναι: 
ἀἱςρ]αγ. 5ποΜ(ΊἸπασθ.ΗΕΑΕΤ). 


Για κείµενο ἡ αριθμό, ξεκινάμε µε την οἱςδρ[αγ, αλλά στη 
συνἐχεια προσθέτουμε το 5οΓο]| και σε παρένθεση το 


κείµενο. Η εντολἠ εἶναι: 


άἱςρ]αγ.5εγο]ι](Ηε]1ο)) 


Μια εντολή, όμως, δεν αρκεἰ να εἶναι σωστά γραμμένη 


Τα λάθη εἰναι πυθώνια... 


(Οκ δεν υπάρχει τέτοια λέξη -πυθώνια- αλλά... ας εἶναι σωστὴ. Για παράδειγµα, ὁπως εἰδαµεσε 


(π.χ."ορθογραφικά”). Θα πρέπει και η σύνταξη της να 


μιλήσουμε για λάθη στον κὠδικα Ργίποη για πιίογο: Οἱ). προηγούµενη σελἰδα, όταν θέλουμε να εµφανίσουµε 


κείµενο, χρησιμοποιούμετην οἱςρ]8γ.ςοΓο/|. Το κείµενο θα 
κ ος ο Ι “κυλήσει” στα | ΕΡ. Κείμενο μπορούμενα προβάλουμµε και 
εντολὠν. Καθώς πληκτρολογούμµε µια εντολή, εµφανίζεται πο ο ευ αδιος 
επιλογἡ µετον τρὀπο γραφἠςτης(ώστενα αποφύγουμε αοό ος κ ο ὑπ ρουμ. 
λάθη στην πληκτρολὀγηση). Αν η εντολἠ αποτελείται και ο ο ο πο οσα δο  -οἳ- 
ο κ ο ο ο ο κα - συντακτικὀ λάθος και θα εμφανιστεί σχετικὀ μήνυμα. 
επιλογὲς της (εικόνα κάτω). 


900 {) ς Θ ον τποη,πη]ςογοδίτο/8 ῄ] αν Θ 


φο0 8) .ς 6 ργἴμοπ.ππἰογοβῖξ.οτα ΄ [η Ε ίρ] 
! «4 ὑυπιίθά ρο]θοί α ϐ 


Η Ἱπρογίς ϱρο αἲ ἴπε Τἴορ 
{γοπ π]ςγου]ς Ἱπροιγτ κ αἱ 


ΙἩ 


Βοίοτοπου Η ζοάο ἹΊπ α "νητ]ο Τγθ:! Ίοορ γορθαῖς Γογενθγ 


ἡΗ Ἱπρογῖς ρο αἳ Τμε τορ 
{γοπ πὶςγορΊξ Ἱπρογί κα Ὃ 


μπτιε Τγιε: 
[ο ο αἹδρ]ογ. 5πον(Ίπαρε. 'ΗΕΙΙΟ’) 


Μαζὶ µετην εντολἠἡ 


: 4θ Ἰ ντι μθ:’ 1 η ἢ ῃ 
μλετο τνωες ο ο ο βοαι ο Ἡ λανθασμένη εντολἡ - αντί για 
. αἹςρ]ί3γ.5Πον (Ίπιβρθ. ΗΕΑΕΤ) της µε κάποιο παράδειγµα -- μενη η Υ ο. 
5Ἱοερ(1996) (9) ΄6Ώονν’ έπρεπε να εἶχαμε γράψει ή ἄν Μ ὦ), 
ϱ 9 [41 5ρΊὰγ.5εΓ 
Ξεγοῖ1 5ογο]1 (Έεχ{) σοιαι ώ 
Θο{οἱ/5 α ΠµΠΙΡ6Γ ο: ἰοχί οη λε ΕΡ δ  ---- ν 
Καθώς πληκτρολογούμε μια ἀἹερ]αν. 5εγο] 1! πῄςγο:β1ς! ) ἳ ( | 26 ως . Θ 
εντολή, εµφανίζεται όλο το ν ος ομά 
κείµενο της 
Φ . 
Ὀ .. : Το Ργίποη Εα[τογ εἶναι πολύ πιο βοηθητικὀ στον 
τς εντοπισμὀ λαθών απὀ το|ΙΏ[Ε. Και εἶναι φυσικό, 
Ώ ν 


καθώς µας ευκολύνει να μάθουμε προγραμματισμό! 


) νά 


ππσαο (--- ο 55-) 
ει Νο τονής5 Ιοᾳᾳθά ν 


900 [ῃ « Φ 


Ας “ρίξουμε” εντολὲς 


Για να αποφύγουμε συντακτικά ἡ ορθογραφικἁ λάθη 
στον κὠδικα, ἡ απλά αν δυσκολευόμαστε στην 
πληκτρολόγηση, μπορούμε να χρησιµοποιήσουμετις 
ἐτοιμες εντολὲς. Κάνουμε κλικ στο Κείείθηςθ για να 
εμφανιστούν οι κατηγορἰες. Οι κατηγορἰες αυτὲς 
αφορούν κυρἰωςτις λειτουργίες κάθε µέρουςτου 
ηἰοΓγο:Οἵτ. Από την ὨἱςρΙ8Υγ, που αφοράτα [ΕΡ, στα 
κουμπιά, στους αισθητήρες, αλλά και σεπιο πολύπλοκα 


θέµατα ὁπως τη λήψη αποφάσεων,τις επαναλήψεις κτλ. 


Επιλέγουµε την κατηγορἰα ΕἱςρΙ8γ και στη συνἐχεια την 


Ιπιᾶασθς: Ππιᾶ(θ γουΓ οννη καιτην “τραβάμε” στον κὠδικα. 


ΡρΥίποπ.πήςτοσΗ.ογᾳ ῄ .. ίσ] 


4 πιετο:δίς ΡΥίποη Εάῑογ 


4 πιά ριο[θοί 4 


4 Βείετεποε 


Ἡδ; Ρἱεριαγ 


3 Ἱπρογῖς ρο ἃᾱἵ Τπε Τἴορ 
ἔγοπι π]ςγου]ς Ἱπρογε κ . 


Ίπιαφες: πιακθ γουΓ οἵνη .θ5ς 


ἡ ζοάε Ίπ α "ΜΗΤΙε Τγμε:' Ἴοορ γερεβῖς ΤοΓενΕΓ 


Νητ]αο Τγιοε: 


“ ι “ η 
Τραβάµε τις εντολὲς στο τ ἀἱξρ]αγ.5Πον(Ίπιαρε('993060: 
Π ' ' 193636: 
παράθυρο του κὠδικα απὀ ο... 
Π ῃ 193630: 
αυτὀ το πλαἰσιο ο.) 
ΑΡι 
ἀἱ5ρ]αγ.5πον(Ίπιαρεί(' 690308: ) ᾷ 
'9239:" Οι εντολἐς που 
ῃ "36963: 
193638: Π η 
[ῷ ι092001)) “τραβήξαμε” στον κὠδικα 
Ργο[οοί 
ΤΠΙ6 οχαΠηρΙθ 5ΠΟΝ5 α 5ία: ἴπαί ἰ Ὀήα ΓΙ 1η 
168 πισά!ιο απᾶ αθἰς [αἰπίει ἴοιναγός ἴπε 
[ὁ] οόᾳο5 οἱ 16 1.ΕΌ αἱδρίαγ. 
: σπποας» 


Οἴραι Ίο αἰςωία άρεΕ.ὰς 


Όπως φαίνεται στην εικόνα (κάτω αριστερὀ), 
εμφανίζονται 5 σειρὲς µε αριθμούς σε 5 στήλες. Κάθε 
αριθμός αντιπροσωπεύει και ἑνα ΓΕΓ του ππἰοΓο:ΟΙῖ. 
Επίσης, κάθε αριθμός δεἰχνει καιτο πόσο φωτεινό θα εἶναι 
το ΕΡ. Αν ο αριθμὸς εἰναιθ, σηµαίνει πωςτο[ΕΡ δεθα 
λειτουργεί. Αν εἶναι στο 2, σηµαίνει πως θα εἶναι στο 


µέγιστο της φωτεινότητας του. 
Θα σχηµατίσουµε ἑνα φωτεινό “ΤΓ"µεταιΕΗ: 


Στην πρὠτη γραμμή των ΙΕΡ βάζουμε µόνοτο΄»’. Στις 
υπόλοιπες γραμμὲς θέτουµε ὀλατα | ΕΏ στο 0(σβηστά) 
και τη µεσαία στήλη στο 2. Εμφανίζεται το γράμμα ”Τ” 


(εικόνα κἀτι). 


οσο Εῃ ς Θ ΡΥἴποπ.πιογοῦῇ.ογα Ἡ - Ώ 


Φ πέοτοοἷ: ΡΥὔνοη Εάῑος 
4 υὑπίήεα ρΓο[θοί α ϐ 


 Ἱπρογίς ρο αἲ ἴῃο Τορ 
Έγοπ π]Ἱεγορτς Ἱπρογε νο 


 ζοάε ἵπ α "ΜηΤΙε Τγιςς ! 
νπτ]ιο Τγιοθ: 
αἱςσρ]αγ.5ου (Ίπιβρε(!' 99999: 


1οορ γερεαῖς ΤΟΓΕΝΕΓ 


ο. ΦΦο 
"196906: 
190900")) 
Ο, ΞΠ8Κθ ν (5) Ὑ 
ο ---- ν 
15 
θΟ-Ὃ.Ἕ.- ν 
(9) ν 
ο . 
ᾧ Θεπά Το πιἰογο:θή ο (ω Θανε )) ( ΕΞ Οροη...) ἅ, () 


Πυξιίδες ἃ πύθωνες! 


Ο φίλος µας ο πύθωνας αποφάσισε να παίξει ἑνα 
παιχνίδι: έκρυψε ἑνα µικρὀ 

θησαυρό σε κάποιο σηµείο της 
αυλὴς του σχολεἰου (µπορείτενα το 
παίξετε και εσεἰς αυτό). Μας ζήτησε 
να ξεκινήσουμε απὀ ἑνα σηµείο και να 
ακολουθἠήσουµετις οδηγίες του για να 


βρούμετον θησαυρό. 


Οι οδηγίες λἑνε να προχωρήσουμε κάποια βήματα (βάλτε 
εσεἰς τα πόσα βήματα θέλετε) Βόρεια, μετά να πάμε 
Ανατολικἁ κάποια βήματα, στη συνἑἐχεια να πἀμε ξανά 


Βόρεια, και τέλος να προχωρήσουμε Δυτικά. 


Μπερδευτικὀ κάπως, αλλά ευτυχώς που τα πηἰςΓγο:ἵϊ 


έχουν και πυξίδα! 


6, Παίξτε αυτό το παιχνίδι στο σχολείο - δώστε στους 


φίλους σας οδηγίες µε βήματα και κατευθύνσεις 


Βόρεια - Νότια - Ανατολικά - Δυτικά. 


Για να δούμετις εντολὲς της πυξίδας μπορούμενα 


ανοἰξουµετο Κπε[ειθηςθ και να επιλέξουμε (οπηπρᾶςς. 


Θ ὢ ΡΥ(ποη πιοτοθίοτᾳ πα 
6 ΜΥγΟοπιρ8ξΞξΞΩΒΠΙΘ 8 ϐ Ις Θἰπιμ]αίου 


« Βείοτεπορ 4 Ἱπρογίς ρο αἲ Τῃε ζορ 


0οπιρας5 Έγοπι πὶογοῦΊξ Ἱπρογε 4 9 


α Μθαρυτε ἀἰγθοίίοπ απά φἰγθπαῖη οί 


πιβρπεῖο Πείάς 
4 ζοάο Ἱηπ α "ΝηΤ]ο Τγυθ:' Ίοορ γθορε8ῖς ΈογενεΓ 
νητῖο Τγυθ: 


Ηθααάίπα Μοιθ» τ 


Τπο πιοτο:βῇ Πας α οοπιραςς 50Π5οΓ ἰπαί σαπ πποαδιµ... 


Ὦ 4Π5ρίαγ.5εγοὶἸ(εοπρᾶςς.ΠεδάἸηρ()) 


Μαφπεῖϊο Πειά ςἴτεποαϊμ Μοιθ» 
Ύου «8η μ56 8 οοπηρᾶ55 ἃς α πιβηπείοππείθς, Ίο... 


Ὠθίθοί ἀἰπιθηδίοη: χ ν 


.. πβμπες φἵγεπςπτμ κ Ξ- ςοπρᾶςς.μεῖ χ() 
ο ΦἹερι8γ.5εγο] 1 (πβρποῖτ 5ἴγεπρτη χ) 


απο «---Ὁς--ὁ 

Η εντολἠ αἱδρίαγ.ς5ογο/[(«οπιραςς.Πεδαίπο()) προβάλλει στο 
ηηϊογο:Οἰϊ µας µε αριθµό την κατεύθυνση στην οποἱα 
"ρλέπει” το πιἰσγο:Ὀῇ µας. Ο αριθμός ξεκινἁἀ απὀ το 0 
(µοἱρες) για τον Βορρά (Νογίῃ), 20 για Ανατολῆ, 180 για 
Νότο, 270 για Δύση και 360 (ξανά) για Βορρά. 


900 ΠΠ)» « [ο] ω ΡΥ ποπ πήοοΒίοτῷ -΄ Φ ὦὁ κ Ώ 


[ασ] οἱ 6 ΜγΟοπιρᾶβεΏαπιθ α α 


Β Ἱπρογίς Ρο ἃαἲτ Τπο Τορ 
Τγοπ π]ςγορῬ]ιξ Ἱπρογς 4 υ] 


Β ζοάε Ίηῃπ ἃ "υηΊΙο Τγυθ:' Ἰοορ γερεαᾶῖς Τογενεγ 
η τ]ο Τγυςθ: 
7 4ἱ5ρ]ᾶγ.5εγο]](ςοπρ8ς5ς.ΠπεδάἸπρ()) 


Οι επιλογὲς της πυξίδας. φ 
Αλλάζουμετις μοίρες για -. ν 


" 
187 ὅδᾳ 
ο ον ν ε 
υ] 3960 
5 
 -ν 88νε ε){ Ε Οροη... ) Μπο Πθίά θἱτοπσι 
απἹ 


Φ. Ῥεπά ἴο ππἰογο;βίῖ δν 


Η εμφάνιση σε µοίἰρες εἶναι αρκετἀ χρήσιμη, όμως δεν ποσα τ ο τς πας 


εἰναι και τόσο κατανοητή. Εἰναι πιο απλὀ να βλέπουμετο 


»! 6 ΜΥΟΟΠΡΒΞΞΦΒΠΙΘ 4 
βελάκι που δεἰχνει τον βορρά, για παράδειγµα, όπως ΟὉ“μλτο,.. 
ἔγοπι π]ἹἸςγοβρτε Ἱπρογε κἁ νο) 
κάνουν οι περισσότερες πυξἰδες. 
4 ζοάο Ίη α "ΜηΤ]ο Τγυθ:' ἸΊοορ γερεαῖς ΤΓογθνοεγ 
μι. Τγιε: 

. εντολἠὴ που δώσαμε (προηγούµενη σελἰδα) εμφανίζει 1ξ «οπρᾶςς.ΠΕεΒάΊΠΡ()ΞΞθ0 ου «οπρᾶςς. ηεδάἸηρ()ΞΞ360: 
τι αἹ5ρ]αγ. 5ποµ(Ίπαρε .ΑΚΒΟΝ Ν) 


στο πιἰσογο:Οἵἵ την ἐνδειξη µε αριθμούς (σε µοἰρες). Εμεὶς 
θέλουμε να εµφανίζειτον Βορρά αν εἰμαστε στις 05 ἡ 
3605. 


Ἱ{ «οπραςς.Πεαάιησα()--ῦθ οἩ «οπραςς.Πεαάιησα()Ξ--360: 
ἀἱςρ]αγ.. 5Πο(ΙΜΑΑΕ .ΑΕΚΟΙ. Ν) 


Ψ Θεπά ἴο πιῖοτο:θᾶ 


Με την εντολἠ ἥ ελέγχουμε κατά πὀσο η τιµή του «οπ]ρᾶςς 


εἰναι το 0 ἠ το 360. Και οι δύο τιμὲς αντιστοιχούν στη θέση 


του Βορρά. Σε περίπτωση που ισχύει η συνθἠκη, Στην εικὀνα πάνω μπορούμενα 
εκτελείται η εντολἠ που προβάλλειτο βὲἐλος στον Βορρά ελέγξουμε τη λειτουργία του κὠδικα 
(εικόνα πάνω δεξιά). μας. Μετακινούμετις µοἰρες 


της πυξίδας ὡστε να δούμε 
Με παρόμοιο τρόπο μπορούμενα προσθέσουμε εντολὲς 
) την αλλαγἡ στο βέλος που 
µε ἥ ὥστε να προβάλουµε βἑλος για Νότο, Ανατολἠ κ.α. 
προβάλλεται στο πιἰσγο:ρἵῖ. 


/ 


». Αν γνωρἰζουµε ἑνα σηµείο του ορἰζοντα (π.χ. Βορρό), 
"πότε πολὺ εὐκολα μπορούμε να βρούμε τα άλλα 


(Νότο, Δύση, Ανατολῆ). 


Ας πατήσουµε κουμπιά... 


Οι πύθωνες έχουν µια ιδιαἰτερη αγάπη για τα κουμπιά. 


Τους αρέσει να τα πατούν, ὁσο μικρὰ και αν εἶναι, 


Ιδιαίτερα αν εἰναι στρογγυλά. 


Το πιἰσγο:οῖῖ ἔχει στο μπροστινό του µέρος 2 κουμπιά (το 


“Α΄ καιτο “Β”). Μπορούμενα τα προγραμµατίσουµε ὥστε 


να εκτελούν εντολὲς όταν πατἀάµετο “Α΄ ἠτοΒ” ἡκαιτα 


δύο μαζι! 


Το πρωτο που πρέπει να κάνουμε, εἰναινα γράψουμετις 


εντολὲς για να καταλαβαίνει το πιἰςσγο:ΟΙῖ ποιο κουμπί 


πατήσαμµε καιτι θέλουμε να κάνει! 


9φ0ο0ο Ώ» « Θ ὢ Ῥγιοπιπστοθ/!.οτα κ. ὁ 
(αο] ρηίς(ο;:ΟΙτ Ο. ΒεβΓοῃ ιε 6 ΜγΟοπιρ8βββᾶαπιθ 


« Βείεγοπορ Β Ἱπρογῖς ρο αἲ Τἴμο Τορ 


πὶ Βιίοης 


Βμωίοη 1/5 ρΓθς5εά Μοιθ ν 


Έγοπ π]ςγου]ξ Ἱπρογί 


Όποσςο Ρυοη Α Μ 


ψηΤῖο Τγυθ: 
Ἱ{Γ Ρυξίοῃ 8.ΜΝΔ5 ργοςδθά(): 
4Ἱ5ρ]αγ.5ςγο]1(! Αα!) 


Βιίοη ἰ5 ριθςςθά Μοιθν 


Όμοσςε Ριἱοῃ 


μητ]ε Τγυε: 
εΗ πε Ραεῖοη 8. τς ργεσσεά(): 
ἁἹερ]αγ. 5εγο]1(!Α’) 


Ο6ουπί Ρµίοπ ρ/θςςες Μοιθν 


υςο αεῖ ργ6ς5ες{) ἴοςοµπίΠοι πιβηγ ὕπιθς 8.. 


αἹερ]ίαγ. 5εγο]]('Ῥγεςς Α'] 


8 5Ἱεερ(329909) 
415ρ]3γ. 5εγοῖ 1 (ΡΈΈοη 3.Ρεῖ ργεσσες()) ᾧ. Θοη4 [ο ππἶογο:Οίϊ ο. 


 (οάο Ἱη α "ΜηΊ]ε Τγμθ:!’ 


Φώ ε Ώ 
 ϐ Γς Θἰπιμίαϊοι 
ερ] 


Ίοορ γερεαῖς Τογθνεγ 


ΨηΤ]ε Τγις: 
7 


Οι εντολὲς για αναγνώριση 


πατήµατος κουμπιού 


ο Ξ8νθ :) ΕΞ Ορ... 


Με τη πιο κἀτω συνθήκη, ελέγχουμε αν πατήθηκε κάποιο 
κουμπἰ(στο παράδειγµα εδὼ το “Α”). Αν έχει πατηθεί, τότε 


εκτελούνται οι εντολὲς της συνθήκης: 


τς Ρµϊῖτοη α.ἷς ργεςςθά(): 

ἀἱςρ]αγ. 5Πονν(]πασθ.ΗΕΑΕΤ) 

5| αορ(4000) 
Με το πάτημα του κουμπιού “Α΄,θα εμφανιστεἰ η εικόνα 
της καρδιἁς στο ππἰσΓο:ΟΙῖ. Θα προσθέσουμε και εντολὲς 


για το κουμπί ΄Β”. 


τς Ρµττοη ϱ.15 ργεςςθά(): 
ἀἱςρ]αγ. 5Πονν(]πιασθ . ΗΑΡΡΥ) 
ς| αορ(4000) 


Με την εκτέλεση του κὠδικα, εἶτε σε πραγματικὀὸ πιἰογο:ρἵϊ, 
εἰτε στο εικονικὀ, θα δούμε πως µετο πάτημα του”Α΄ 
εµφανίζεται µια καρδία, ενώ µετο πάτημα του “Β” 


εµφανίζεται χαρούμενο πρὀσωπο. 


8 ζοάο Ίη α "ΠΤΙ Τγυε:!' Ίσορ τερθδῖς Γογονογ 
μηΤ]ο Τγωε: 
48 θωξζοῃ α. {5 ργεςπεά(): 
4ὐ5ρ]13Υ. 5ποµ( παρε .ΗΕΛΗΤ] 
5εἶθερ(4906) 


Τ{ υωττοη ὃ,κας ῥργος5θά(): 
οἱπρ]ουγ. 5πον(Ίπαρο .ΗΑΡΡΥ} 
5ἶἱεερ(499) 


ψ 5οηά [ο ΙΓ: ε 


Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί 


Γνωρϊζουμε πόσο παιχνιδιάρικα ζωάκια εἰναι οι πύθωνες. 
Όταν βρεθούν δύο μαζι, πάντα παἰζουν το αγαπημένο 


τους παιχνίδι: Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί”. 


Με τη βοήθεια του πιϊσγο:ρῖϊ θα δημιουργήσουμε ἑνα 
τέτοιο παιχνίδι. Θα χρησιμοποιήσουμετο 
επιταχυνσιόµετρο (µεγάλη λέξη, σωστά;) του πιἰογο:ρἵῖ. 
Είναι ἑνας αισθητήρας που βοηθά το πιἰσγο:ρῇ µας να 
“καταλάβει” αν πέφτει, προς ποια μεριά το γυρνάμε, αν το 


κουνάµε κτλ. 


Εμεἰς θα χρησιμοποιήσουμετον αισθητήρα 
(αεσεἱθγοπιθίεί στην αγγλικἠ) για να εμφανίζει το πιἰσγο:ρἵϊ 


εικὀνες στα | ΕΡΓ όταν το κουνάµε (5ΠαΚθ). 


Στην εικὀνα πάνω δεξιἁ εμφανίζονται οι επιλογὲς για το 


επιταχυνσιόµετρο (αςεςεἱθγοπιθίς/). 


4 9οἱςεοΓδβαρεΓΒΟΟΚ 9 ὁ κ. Ῥἰπιω]θίογ 
--- ή Ἱπρογῖς Ρο 3αἲ Τμ ορ 
ἔγοπι π]ςγοῬίζ Ἱπρογς 4 ο) 


Αοοεἰετοππείει 
Ὀείεοσί φερίυτθς Επά πιονβππεπ! 


4 ζο6άο Ίπ α "μηΊ]ε Τγιθ:’ ἸΊοορ γορθαῖς Γογονε 
Νητ]ο Τγιε: 


αοείυτος μοδε ” / 


Ύου «8η μ598 αΕβἴωγς {π γουΓ ρποφίᾶπῃ 1ο ὄθίθοῖ Μήνθη γους 
πήστο Ο8 {5 πιονβά {ω ἀἡγεγβηί Ἀαγς. 


Φθἱθοί φθρίυ[θ: εηακθ ν 
Τήρροιοά νήνοη γου β/κα ο γους Πποτο ΗΕ 
μη τῖο Τγυς: 
15 δεςεἸφΓγοπθῖςγ.νᾶς ϱ65τυγο(" 5 ηακα}: 
αἱερ]8γ. 5ο (παρε. ζΟΝΕυΣΕΌ) 

1ᾳ 15 "να θοωἱνβἰεη! ἵο "πε ρωᾶ οἱ οταν! 3 απά 8Όονε απε 8 
Κίπκίς οἱ αοορ]ογίος οχροήσποθό Ὁγ τασίθᾳ σας σήνοις οἵ 
Βπίτοπαιῖε ΙΘανῖπῃ ΕαγΙΠ. Πε Πατά {ο ροποιαίθ αοσεἰοιαίἴοπς 
8ῦονε 3ᾳ {η 8 οἰβεξΓοοπῃ 


ποσα πο Ὅ ο ῃ 
ροίηί 5-06 ἴηο |α51 ὕπιο γου ἴεῖος Ν. 


Ύου ση Βἰεο υ86. {5 οε5ῖυΓς ἰο 56ο Ἡ 3 Ωθείυτ ἴ5 ουπΏΠΙΎ 


8ο1ἱνθ. 
πω ----ῆῇ- 


Η συνθήκη για λειτουργία του αισθητήρα εἶναι: 


τς αςςε]αγοπεῖίςθι.Μας οε8ςεμγε(΄ ςΠαικε): 
ἀἱςρ]αγ. 5πον(Ί]πασεα. (0ΟΝΕυΣΕΡ) 
Με την πιο πάνω συνθήκη, όταν κουνἠσουµε το πηἰσγο:Ὀἵ, 


θα εµφανιστεἰ στα[ΕΏ η εικόνα που επιλέξαμε (οοη({ωςςα). 


Το επιταχυνσιόµετρο µπορεἰ να “καταλάβει” πὀτε 
γυρνάμετο πηἰσγο:Ὀῇ, πὀτετο αφήνουμε να πὲἑσει 


(µην το δοκιμάσετε στο ἐδαφος[),προς ποια μεριὰ το 


περιστρέφουµεκ.α. Αυτό επιτρέπει τη δηµιουργία 
πολύπλοκου κὠδικα ὁπου, ανάλογα µετη θέση του 


ηηϊογο:Οἵῖ, θα εκτελούµε και διαφορετικὲς εντολὲς. 


Τυχαίες επιλογές... 


Με τον κὠδικα της προηγούμενης σελίδας, όταν κουνἀὰµε 
(5Πε6) το πιϊοΓγο:ΟΙῖ, εµφανίζεται συγκεκριμένη εικόνα στα 
ΙΕΡ. Όμως, αυτὸ δεν εἰναι αρκετὀ. Στο παιχνίδι, μετράμε 
μέχριτο 3(ἡ λἐµε΄πέτρα, Ψαλίδι, χαρτί”) και ανάλογα µε 


τοτι θα φἑέρουμε, κερδἰζουµε ἡ χάνουμε. 


Αυτό που πρέπει να κάνουμε εἰναι να εµφανίζουµε µια απὀ 
τις 3 εικὀνες τυχαία! Για να δούµε πὠὼς γίνεται αυτό µε την 


Ργίῃοη για πἰσγο:ΟΙΙ... 


Για να μπορέσουμε να κάνουμε τυχαἰες επιλογὲς, θα 


πρέπει να κάνουμε κάποιες αλλαγὲς στον κὠδικα. 


φ00 ᾖΠ) ς Φ Ργίποπ. ππ/οτοδίτ.οτς «ο ὁ Φ ὦ -- Ωω 
4 Ηοίοιοποφ 4 Ιπρογίζ5 Ρο 3ΐτ Τμ ἴορ 
ες] Έγοπι π]ογοῦυ]τ Ἱπρογί κα 5 
ἄτ ΜαΙης ώ 


4 ζο4ο Ίη α "ΝΗΊΙε Τγιθ:' Ἰοορ γερθαῖς Τογενέ 
Βαπάοπι πυπηρεις 1665 . ΝΠῖ]οε Τγυε: 


τεηςς Ύου πιωφὶ αὖθ προγτ γαπάοπ ηεα (ῃθ 5ίθή οἱ γουγ Τ 
ῥιοα{απη. Τηής ΜΗ! 5ο) α γβπόοπη Γη ος Όθινθεη 1 Πά 6 


Ίπροτε γπάοπι 
ἀδρ]αγ.5Πον(γαπάοπ.γαπά{πτ(1, ϐ)) 


Ὑου ο8Ώ μ586 ΓΠάοπΠ. εποίςθί} ἵο ρίοκ 8 ΓαπάΟΠΙ [ἴθπῃ οπι 
8 Ι8ί: 


Ίπρογε γβπάοπι 


τ Παπάς - ['γοςκ', "ρ8ρεΓγ", "5ςἹδεους]' 
ἁἹερίδγ.ςεγοΙ 1 (γαπάοπ.εποῖςθ(Παπά5)} 


99ο | εἰς ο ἵθαπῃ πιοτθ αθουί υείπᾳ [ἰίς ἵπ Ργίπο, 


Ριεοθεάεποςθ 


Μαἰπεπιαϊίσαἰ ορεΓαἴοης αἴ8 ποί οαἱομίαἰθά ἵπ οΓῶς/ ἴτοπι ΙθΗ 1ο 


ΠΩΠΙ, Θοπιθ ορθΓα σης ἰακθ ρθοθὀθποθ ονοι οἱ/νθις. | Ργίποη, ψ 5οπά Το πιἰογο:βίϊ | Β αν Θανε ) [ 8 ΟΡρεῃ... ) 
ορεγα(ἶοπς 3Γε σαπίθά ου! ἵπ ἰπὶς οπ4θγ: 


Για να μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τυχαϊους 
αριθμούς, θα πρέπει να ξεκινήσουμε µετην εντολἠ ’Ιπιροπί 


ο Πεο [ο α 


Τώρα χρειαζόμαστε 2 πρἀγµατα: µια μεταβλητή, που να 
παίρνει τιμὲς απὀ το 1 ὠωςτο 3 (ἑνας αριθµός για κάθε 


αντικείµενο - πέτρα, Ψαλίδι, χαρτ!). 
ΠωπιΌοθιΞξΓαπαοπι.Γαποϊἰπί(1 3) 


Με την πιο πάνω εντολή, η µεταβλητὴ ΠιΠΙθοΓ παίρνει µια 
τιµή απὀ το Ί μἐχριτο 3. Τώρα θα πρέπει να εµφανίζουµε 
εικόνα για κάθε αριθµό (π.χ. ψαλίδι αν έρθει ο αριθμὸς 1). 
Η εικόνα θα πρέπει να εµφανίζεται όταν κουνάµε το 


Πιίςσγο; ΙΙ. 


κΠππιο Τπμε: Ῥατέρμονη επανάληψη 
Ἱ{ αςςε]αγοπεῖςθςι. ας οε8ςεµγαε(΄ Πακ) 


Ελέγχουμε αν ἔχουμε κουνἠσει το πηἰςγο:Ὀἵῖ µε την πιο 
πάνω εντολἠ. Στη συνέχεια θα δώσουμε εντολἠ ὠστενα 


επιλἐγεται ἑνας τυχαἰος αριθμὸς απὀτο 1 ὠςτο 3: 
ηωΠρεΓ-παπάοπι. παπάιητ (1.3) 


Η µεταβλητὴ ΠωπροΓ θα πάρει µια τιµή από το Ί ὠςτο 2. 


Μέχρι αυτὀ το σηµείο, ελέγχουμε αν ἐχει ενεργοποιηθεί ο 
αισθητήρας µε το κούνημα (΄5ΠαΚε’). Αν έχουμε κουνήσει 
το ΠππἰοΓο:ΟΙΙ, τότε η µεταβλητὴ ΠιΠΙΌεΓ παίρνει ἑναν 


τυχαίο αριθµό απὀ το 1-32. 
Στη συνέχεια θα δούμετι συμβαίνει σε κάθε περἰπτωση. 


Ἱτ πυπθοεΓ-1: 
ἀἱςρ]αγ. 5Πον(]πιασθ. 5(1550β5) 
5]ααρ(1200) 


Αν οτυχαἰος αριθμὀς εἰναιτο Ί,τότεθα εμφανιστεί η 
εικὀνα του ψαλιδιού. Θα συνεχίσουμε µε ακόμη 2 


συνθἠκες. 


Ἱ{ ηµπρεγ-ο2: 
ἀἱςρ]αγ. 5Πον(]πιασα. (99999) 
499999) 
“99999” 
99999) 
99999”) 
ς]ααρ(1200) 


Επειδἠ δεν υπάρχει ἑτοιμη εικόνα για την πἐτρα, 


δημιουργούμετο δικὀ µας σχήμα (ὁλατα[ΕΡΓ ανοικτά). 


Μπορούμε να ελέγξουμε τον κὠδικα απὀ το εικονικὀ 


ηηἰογο:Οἵτ. Κάνουμε κλικ στο αντίστοιχο εργαλείο. 


4 ζοάρ Ίπ α "νητ]ο Τγμε;:!’ Ίοορ γορθαῖς Τογθενοθγ 

Νατὶα Τγιε: 

1Γ αεςε]Ἰογοποίργ.μας ρεςίωγε()' 5Πακο’): 
πωπθεγΞγαπάοπ. ΓαπάἸπτ(1,3) 


ο 141 5ρίαγ. 5ο (1πι8βΘ. 50Ι550Η5) 
5ἱεερ(406) 

Τξ ΠὑπΠΡΕΓΞΞ2: 

μι ἁἹ5ρίαγ.5ποµ(Ίπιαρε(!' 99999: 
1999995! 
'1999ος:! 
"99999: ! 
'99999/)) ὂ 


ΠΗΠΌΕΓΞΞ3: 
ἁἱδρ]ιαν. 5πομ(Ιπαρε(!’ 99999: 
190009: " 
ὲ . 
"99009: ’ ψ 


"90009: " η 
24 199998) 10ο 
6 Φ0)02(8) 
βι 9 Γ0Ν5 |οᾳᾳθ8ό 
(6Ξ.Το(Ξ5--- 


Στην εικόνα πιο πάνω βλέπουμε ὁλο τον κὠδικα που 
γράψαμε. Αν χρησιμοποιήσουμε δύο πηἰσγο:ΟΙϊΐς, τότε 


μπορούμενα παἰξουµε εὐκολα το "Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί". 


Με τη ΓαποοΠπῃ μπορούμε να δημιουργήσουμε 
πολλὲς δραστηριότητες και παιχνίδια. Μπορούμε 


να δημιουργήσουμε ακόµη και ζἀρι. 


ηωήρεγ-γαπάοπι. παπάιητ(1 6) 
άιςρ]αγ. 5Πον(πιωπρει) 


διαδικτύου, απὀ τη διεύθυνση: 


ΠΏρς://πιακεςοαθ.πιἰσγοὈίῖ.οΓο 


Το Μακεςοαθ εναλλακτικὀ, και Ιδιαίτερα φιλικὀ 


ἥ | λλὲς γλά ος 
περιβάλλον προγραμματισμού του πιϊσγο:Οἰϊῖ του. ο ας ο οσο ο. 
ελληνική, κἀτι που ευκολύνειτη λειτουργία του και µε πιο 
Προσφἑρει αρκετὲς ευκολίες, συμπεριλαμβανομένης της 

μικρά παιδιά. 
επιλογἠς να προγραμμµατιστεἰ αποκλειστικἁ µε µπλοκ. 


Περιλαμβάνει µεγάλη σειρά ἑτοιμων µαθηµάτων που 


μπορούν να µας βοηθήσουν να γνωρίσουμετις βασικὲς 


ο 
υ. 
π 
ΜΑΘΗΜΑΤΑ 
} 
1 


Άα Όλο θν.. 


ΕΙβ5Ηίπα Ηθαγί Ναππθ Τας ΒπηΙΙϱγ ΒυΠοης Ρίοθ 


ρλερ θος 


Ρο6ἱ Ηαπηςίθ 6ουωπίάοννη Μοιςε ΟΠαἰ Οἶαρ | ἰαπίς 


Ἡ Γ---τ-------ε--ς- ς - . ας" 
πι ο μα 


λειτουργίες του ππἰςΓο:ΟΙΙ, και καθώς βελτιώνουμετις 


61λ 


γνώσεις µας, να δημιουργήσουμε και πιο πολύπλοκα 


προγράµµατα. 


τιιτογίεἰς {οι 18 πθνν ππἰογο:ίί (2) 


Το περιβάλλον προγραμματισμού μπορούμενα το 


κατεβάσουμε στον υπολογιστἠ µας καινα το 


εγκαταστήσουμµε, ἡ να εργαστούμε αποκλειστικἁ µέσω 


νε Οοάίπα 


Θθπά πῃθςςαφθς νΜΙΤΗ γουΓ 
πηϊοτο:βίϊ 


Έναρξη µαθήµατος 


Λα. .ο 


Τα έργα µου Προβολή ων 4, Εισαγωγή 


ΜΑΛΩΗΜΕΛΤΑ 


Το ΜαΚκε(ζοας εμφανίζει ἑνα εικονικὀ πιϊσγο:θῖϊ (εικόνα 
κάτω) το οποἱο συμπεριφἑρεται ὁπως καιτο πραγµατικὀ. 
Μπορούμενα πατήσουµετα κουμπιἁ του, να το 
'κινήσουµε’΄ για να δοκιµάσουμµετους αισθητἠρεςτου, και 
γενικά να εφαρμόσουμε ὀλες (σχεδὀόν)τις λειτουργίες του 
πραγματικού. Αυτό εἶναι ιδιαιτερα χρήσιμο, καθώς 
μπορούμενα μάθουμε τη λειτουργία του, και να 
δημιουργήσουμε σύνθετα προγράµµατα µε πολλὲς 


γραμμὲς κὠδικα, ακόµη και αν δεν ἔχουμε το πηἰσγο:Ὀῇ. 


Επιλογἡ «αναςσοτὶρϊ 
ἡ Ργίποη 


Ὦπ] ΜίοτοςοΗ Μακεοσάθίο 34 


ο ἡὢ πακεσσάε,πιοΓορί.οΓα//εάίτογ 


ΕΕ ΜΙειοςο | «πίειοιδίι 


πρ σα 


Σω ξ 


ο ΕΒ ΙΙ 


Χώρος εργασἰας 
Εικονικὀ 


Πιἰςγο:ΟΙῖ 


ει 
ς 


Κατηγορίες 
εντολών μα 


Ο προγραμματισμὸς µε µπλοκ εἰναι πολὺ εὐκολος, µιας και 
όλες οι εντολὲς εμφανίζονται κἀτω απὀ τις κατηγορἰες 
τους. Κάθε κατηγορἰα επἰσης ἐχει το δικό της χρώμα. Στον 
χώρο εργασίἰας(εικὀνα κάτω αριστερά), µετη δηµιουργία 
ενὸς νέου προγράµµατος (έργου), εμφανίζονται δύο 
µπλοκ. Το ἑνα “µε την ἑναρξη΄” εκτελεἰ τις εντολὲς που θα 
του δώσουμε, καθώς εκκινεἰ για πρώτη φορά το πιἰσγο:ρίῖ. 
Το δεύτερο (΄για πάντα”) εκτελεἰ συνεχώς-τις εντολὲς που 


περιέχει. 


Οι Βασικὲς εντολὲς (µπλε χρωμα) σχετίζονται µετο 
περιεχόµενο που θα εµφανίζεται στα 25 1ΕΏ (χωρισμἑνα 
σε 5 σειρὲς και 5 στήλες) του πιἰογο:ΟΙῖ. Ανάλογα µε την 


επιλογἡ µας, το αποτέλεσµα εµφανίζεται στο ππἰοΓο:ΟΙῖ. 


ΕΏΜΙοιοεοίί Μακοσοάοίο 


ο. 


ο ὁ πιακεσοόο.ποτοδίϊ,ογα/” θάϊἴογ 
Ε5 ΜΙετοςο | «Ὀπίσιοιδίε 
Βασικά 


εμφάνισε αριθµό [ο] 


5νον Ἰδάς 


ια πάντα 


κατά την έναρξη 


.. 
Εμφάνιση εικονιδίου 55." 


Ν Ω 8 


.. 
Εμφάνιση εικονιδίου 55." 


Εμφάνισε συμβολοσειρά 


καθαρισµός οθόνης 


ο ΕΒΕ ΙΙ 


για πάντα 


κ.α. πως αλ κωθμκω 


Αν και δεν εἶναι στόχος του οδηγού αυτού η εκμάθηση 
του ΠπἰοΓο:ΟΙΐ µε τη χρήση µπλοκ, θα γνωρίσουµετις 


βασικότερες λειτουργίες και εντολἑς. 


Από την κατηγορίἰα Εϊσοδος”, επιλέγουμε “όταν πιεστεἰ το 
πλήκτρο Α΄ καιτο μεταφέρουμε στον χώρο εργασἰας 


(εικόνα κἀτω). 


Απὸ την κατηγορίἰα "Βασικά", επιλέγουμε “εμφάνισε 
αριθμό” και το τραβάμε µέσα στο µπλοκ όταν πιεστεἰ το 
πλήκτρο Α΄. Για να ελέγξουμε τον κὠδικα µας, πατάμε το 


κουμπἰ Α στο εικονικὀ πιἰςογο:ΟΙῖ. 


Μπλοκ αριθμού 


Εμφάνιση 


ποεμαή Ο αριθµός που 


θα προβληθεἰ 


Αν προσθέσουμε και ἀλλο µπλοκ εμφάνισης αριθμού, τότε 
ο επόμενος αριθµὸς θα εµφανιστεἰ «σωστά το 


μαντέψατε[- μετὰ απὀ τον πρωὠτο. 


Η οθόνη Ι1ΕΡ του πιἰογο:ΘΙϊ εἶναι πολύ μικρῆ, μόλις 9Χ5. 
Έτσι, ἑνας μεγάλος αριθμὀς δεν µπορεἰ να εµφανιστεἰ 
ολόκληρος σε αυτά τα | ΕΡ. Αυτό που συμβαίνει εἶναι να 


γίνεται “κύὐληση΄ (5οεΓο|/ἱπο) των υπόλοιπων ψηφίων. 


Με παρόμοιο τρόπο μπορούμενα εµφανίσουμµε και 
κείµενο - φέρνουμετο µπλοκ΄εµφάνισε συμβολοσειρά” 
µέσα στο µπλοκ Εισόδου, και πατάµετο κουμπί Αγιανα 


δούμετο αποτέλεσµα (εικόνα κάτω). 


ο Σα. 


ὦ ακαςοόο πώσοξ ορ/ϱοόλος 


). ΒλΜιαοιος | ςὈπίοο δε 


Νωὶθοουἢ 


Β 
ο 
ν 


Κάνουμε κλικ και 
πληκτρολογούμε 


κείµενο 


Το Μακε(ζοαςο περιλαμβάνει µια σειρἀ απὀ ἑτοιμα εικονἰδια 


(σχήματα) που εμφανίζονται στα |ΕΡΏ του πηἰσγο:ὈΙ. 


Μεταφέρουμετο µπλοκ΄εµφάνιση εικονιδἰου” στον χώρο 
εργασίἰας και µέσα στο µπλοκ Εισόδου “όταν πιεστεἰ το 
πλήκτρο Α΄. Επιλέγουµε ἑνα απὀ τα εικονίδια, ὥστε µε το 
πάτημα του πλήκτρου Ανα εµφανίζεται στα !ΕΏ του 


Πιίσγο: ΟΙΙ. 


Αν μεταφέρουμε και ἀλλα µπλοκ, µε διαφορετικἀἁ 
σχήματα, τότε το καθένα θα εµφανίζεται στα |ΕΡ µετη 
σειρά που το ἔχουμε τοποθετήσει µέσα στο µπλοκ 


Εισόδου. 


Φο Ε 


Επιλογὲς 


ο 
-ἲ 
σ 
2 
-] 
ο 
ν 


σχημάτων 


Με το µπλοκ ’5Πονν Ιθας” μπορούμενα δημιουργήσουμε 
(στο πλαίσιο 9Χ9) τα δικἀ µας σχἠµατα. Για κείµενο, 
χρησιμοποιούμε το µπλοκ "εμφάνισε συμβολοσειρά” της 
προηγούμενης σελίδας. Μεταφἐέρουμε το µπλοκ ’5πονν 


Ιεαάς” στον χώρο εργασίἰας και µέσα στο µπλοκ Εισόδου. 


Για να δημιουργήσουμε το σχἠήµα, κάνουμε κλικ σε κάθε 
τετραγωνόκι(/ΕΓ) στο µπλοκτου χώρου εργασἰας 
(εικόνα κἀτω). Τα επιλεγμένα ΙΕΏΌ (αυτἀά που θα ανάβουν) 
εμφανίζονται µε λευκό χρώμα. Αν θέλουμε να σβήσουμµε 


κάποιο απὀ αυτά, πατάμε ξανἀ πάνωτου. 


Και πάλι, μπορούμε να βάλουμε και δεύτερο µπλοκ (και 


περισσὀτερα), το ἑνα κάτω απὀ το ἀλλο. 


ςοΡβΒΡΙΧΝΩὰ 9 9 οἱ 


Με τη δηµιουργία ενὸς νέου έργου (αρχικἠ οθόνη 
Μακεβἰοςκ) μπορούμε να επιλέξουμε κατά πόσο θα 
εμφανίζονται οι εντολὲς µε ΜΠλοκ, «αναςειίρί και Ργίποη ἡ 
αν θα εμφανίζονται µόνο σε «θνασοΓὶρί ἡ µόνο σε Ργίποη 


(εικόνα κἀτιο). 


Η πρὠτη επιλογἡ (µπλοκ ἃ «αναςοΓὶρῖ, Ργίποι) έχει 
ορισμένα σηµαντικἀ πλεονεκτήματα: αν είμαστε αρχἀριοι 
στον προγραμματισμό µε Βγίποη, μπορούμε να βλέπουμε 
τις αντίστοιχες εντολὲς µε µπλοκ, ὡστε να ελέγχουμε τη 
σύνταξη µας. Επίσης, βλέπουμε τη σωστὴ σύνταξη 


συναρτήσεων ({μποῖίοης) που αφορούν µόνο το πηἰσγο:Ὀῇ. 


ΕΕ] Μετοβοίϊ Μθοροοάε!. 4 


Ὁ. ἡὢ παέβοσόα πετοβ.ουϱ/” 


ΕΕ ΜΙετοςοΗ | «πήειοιθίς 


Νθν/2 ΘιαΠΙ ΠθΓΘί 
Ἔναρξη µαθήµατος 


έ όλ Εισαγω! 
Τα έργα µου {Γοοή έλων πρεπε: 4, γωγή 
Μόνο Ργῦποῃ 
Μόνα Ιαναδοπρε 


Επιλογή 


γλὠσσας 


Στο τελευταίο παράδειγµα της προηγούμενης σελἰδας, 
χρησιμοποιήσαμετο µπλοκ ’σΠονν Ιθας” για να 
δημιουργήσουμε συγκεκριμένο σχἠήµα. Το σχἠµα αυτὀ θα 


εµφανίζεται στα !ΕΏ του πιὶσγο:ρῖϊῖ µετο κουμπί Α. 


ἀεί οη Ὀμµίϊτοη ῥργθςςθά α(): 
ραδις.σηον Ἰδάς("''' 
ο ο μα. 
{ . Ἡ 
3 


[σα] 9) 
τηρυῖ.οη. Ρυµΐτοη ργεςςθά(Βμίτοη.Α, 
οη. θµίζοη ῥργθςςθά α) 


Επιλογἡ προβολἠς 
σε Ργίποη 


ο 
ἔπρωξ,οη. θυέ8ρη. ργεςεοά(Βωξίοη.Α, οἩ δωξίοη ργοςςοά α) 


Ο κὠδικας σε 
Ργίποη 


Το ΜαΚκεβίοςεκ µας βοηθά να κατανοήσουμε και να 
χρησιμοποιήσουμε εὐκολα (µε απλὀ «Γ89 απα 9Γορ) 
εντολὲς της Ργίποη. Όταν κάνουμε κλικ πάνω σε µια απὀ 
τις κατηγορἰες εντολών, αντί για µπλοκ (όπως εἶδαμε σε 
προηγούµενη σελἰδα) εμφανίζονται οι εντολὲς σε Ργίποη. 
Αν κάνουμε κλικ σε µια απὀ αυτὲς (εικόνα κάτω) 
εμφανίζονται περισσότερες πληροφορίες για τη 
συγκεκριμένη εντολἠ, καθώς και η σύνταξη του κὠδικα 
της. Στον χώρο εργασίας μπορούμε, εἰτενα 
πληκτρολογήσουμε την εντολή, εἶτενα κάνουμε 


μεταφέρουμε τον κὠδικα απὀ την κατηγορἰα στην οποἰα 


εκτέλεση κὠώδυκα όταν πιεστείτο 
πλήκτρο Ίου δωείοη 


Εκτελεί µια ενέργεια όταν ἑνα πλήκτρο (Α. 8 
Ά καὶ τα δύο Α9Β) πιέζονται και στη συνέχεια 
απελευθερώνονται 


Ο κὠδικας κάθε 


ιθ6οι 


ἔπρυξ.οη. Βωξίοη ρυεςσοό(οωεῖο () " ἴ 
ο εντολἠς 
Μωζτοη - το πλήκτρο που πρέπει να 

πατηθεί 

Ῥούγ :. κώδκος εκτέλεσης όταν - - 
ενεργοποκίται µκα εκθύλωση. 


- 
ο 
.α 


«ο 


εκτέλεση κὠδυκα στο 
ζεσίωγε. 5ΗΑΚΕ 
Εκτελεί µια ενέργεια όταν εκτελείται µια 


χορονοµία (ὅπως ονΏκούνηση Του 
ππωστο 91) 


εκτέλεση κώδικα όταν πιεστείο 

οκροδέκτης Τουςηρίη 
Κάνει κάτι όταν αγγζεται και 
σπαλευθερωνετοι ο ακροθέκτης (ενω 


ταυτόχρονα αγγῄζεται και ο ακροδέκτης 
νο) 


εἰμαστε. Αν µεταφἐέρουμε τον κὠδικα, αυτός εµφανίζεται 


στον χώρο εργασίας (εικὀνα κἀτω). 
Ἡ Σχήµα που θα εµφανίζεται όταν πατήσουµε το κουμπί Α 


ἀθ6ί οη Ὀμµίίοη ῥργθςςθά α(): 

ραςς 
1ηρυῖ.οη Ρµΐτοη ργεςςθά(Βμίτοη.Α, 
οη. θµίίοη ῥρηθςςθά α) 


Στον κὠδικα πιο πάνω ἔχουμε προσθἑσει και σχόλιο.ΤΓα 
σχόλια εἶναι απαραίτητα, ειδικἁἀ αν δημιουργήσουμε ἑνα 
σύνθετο πρὀγραμµα, ὠὡὠστενα κατανοούµε κάθε μµὲἑρος 


του προγράµµατος µαςτι δουλειά κάνει (και πὠς[). 


4εί οη δωξζοη ργοσσθά αἱ 
ραςς 
3 ἵπρυτ,οπ Βυετοη ργοςτοά(Βωετοη.Α, ος θωετοη ργεστοά α 


Ο κὠδικας για το 


κουμπί Α 


Τι μάθαμε µέχρι τωρα: 


ο Στο κεφάλαιο τς γνωρίσαμε τον 
μικρότερο υπολογιστὴ που σχεδιάστηκε ποτὲ για 
εκπαιδευτικούς σκοπούς, και που χρησιµοποιείται 


σήµερα απὀ εκατομμύρια παιδιά σε όλο τον κὀσμο. 


ο Μελετήσαμε δύο περιβάλλοντα προγραμματισμού του 


ηιϊσΓγο:ΟΙῖ, το ΡΒγίποη Εαίο: και το Μίογοςοῇ ΜακεζςοαςθῬ. 


Καιτα δύο επιτρέπουν τον προγραμματισμό σε Ργίποη, ----μ--------------σσσσ- -- Ί ! 
ενὼ προσφέρουν πολλὲς ευκολίες για αρχάριους | 


προγραμματιστές. 


Γνωρίσαμε τους αισθητἠρες και τα ὀλλα µέρη του 
ηιἰογο:ΟΠ και προγραμματίσαμετα !ΕΏτουνα 


προβάλλουν εικὀνες αλλά και κείµενο. 


ο Αξιοποιήσαµε τους αισθητἠρες του πισγο:ρῇ, όπως το 
επιταχυνσιόμµετρο (αςςθε]εγοπιεῖθγ) για να | 
δημιουργήσουμε ἑνα απλὀ παιχνίδι “πέτρα, Ψαλίδι, 
χαρτί” 


Δραστηριότητες 


Ἶ, 


Να προγραμματίσετε το ππἰσγο:Οἵῖ, ὡστενα 
αναβοσβήνουν συνεχώςτα [ΕΏ του (για παράδειγµα η 


πρὠτη και η τελευταία σειρά). 


Να προγραμµατίσετε το πιϊσγο:θϊϊ ὡστε να εμφανίζει 
µια εικόνα όταν πατάτε το κουμπΙ “Α΄, ἀλλη εικόνα 
όταν πατάτε το “Β΄ και ἀλλη εικόνα όταν πατάτε και τα 


δύο µαζι. 


Να τροποποιήσετετο πρόγραµµα της πυξίδας, ὥστε 
να δείχνει όλα τα σηµεία του ορἰζοντα (Βορρά, Νότο, 
Ανατολή, Δύση) και τα ενδιάµεσα σηµεία (ΒΑ, ΒΔ, ΝΑ, 
ΝΔ). 


Να χρησιμοποιήσετε την εντολἠ Γ8ΠΟοΟΠῃ για να 
δημιουργήσετε ἑνα ζάρι µετο πιϊσγο:βῖῖ. Δοκιμάστενα 
το χρησιμοποιήσετε σε παιχνἰδια όπου χρειάζεται ζάρι 


(Π.χ. Μοπορο!γ). 


Να δημιουργήσετε ἑνα πρὀγραμµα το οποἱο να ελέγχει 
τη θερµοκρασία του δωματίου καινα την εμφανίζει σε 


βαθμοὺς κελσἰου στα [ΕΡΏ του ππἰοΓο:ΟΙῖ. 


6. Να εξηγἠήσετε τη λειτουργία του πιο κάτω 


προγράµµατος, χωρίς να το εκτελἑσετε: 


950 ὉΤ)ν 


20 


ψ Θεπά {ο ππίογο;Ρίΐ Ἡ 


« Φ Φ ὦ - ΏὮ 


4 πνονο:δίς Ργύνοη Εάῑιοι ϱ) 8ουγοἩ {ος γους ἱηφήεωῦοη 


ὦ ΡΥΊΠοΟΠ πποτορή.ο{ᾳ 


Βοἱ55οΓ5ΡαΡΘΙΒΟΟΚ Ιέ Βἰπιμιαίου 


4 Ἱπρογῖς Ρο αἲ Τμ ορ 
ἔγοπ πὶςγουϊξ Ἱπρογί κ 


Ἱπρογίτ Γαπάοη 


4 ζοάο Ίῃπ α "ΝηΤΙο Τγθ:' Ἴοορ γερθαίς Τογθνεγ 
ΝηΤτ]ο Τγιο: 

1ξ Ρωτῖοηῃ α.Νὰ5 ργθς5θά(): 
αἹδρ]αγ. 5εγο] 1 ({τεπρεγατυγε()) 

1ξ τεπρογατυγθ()2-40: 
ἀἹ5ρ]αγ. 5ο (Ίπιαρε. 5Α0) 

5ἱεερ(4θθ) 

1ξ τεπρεγατυγε()«Ξ10: 

4Ἱ5ρ]ίαγ. 5Πον(Ίπιαρς.5ΤΙΙ Υ) 

5Ἱἱδοερ(4θθ) 

1ξ τεπρεγαῖωγθ()2106 απά Τεπρεγατιμγε() «40: 
αἱςερ]αν. 5πονν (Ίπιβρθ.ΗΑΡΡΥ) 

5Ἱοορ(4θθ) 


{ ὦ Θ8νε : { ΕΞ Όρεῃ... 


Μαρίξβιςρη 


18! μή (σα ο ΤΕΙ πιει πες Τα ασ Τσι πες] 
0 | μή ("Της πεμεγιᾶξ ΓΙ ΕΕ Γή Το ΠΕΙ Το] 
3Η {ή ] ασγιῖ ΓΞ8ΓΕ ΠΙΟ ΠΕΓΕ] 

4Π | μή (ΤπΕΓι Π ἤσεξγιῃ ΠιΙΣΙΙΕΓ ΗΙΓΕΙ δν ο Πα] 
51 | μῥίσε [Γι 1 Γι ΕΓΙΕΙΓΙ 


Μαρί Εάιςοῃ| 


Η εκπαιδευτικἠ ρομποτικἠή εἰναι κάτι που αρέσει σε 
εκατομμὺρια παιδιά σε όλο τον πλανήτη. Τα πιο 
συνηθισμένα ροµπὀτ που χρησιμοποιούμε εἰναιτα | ΕάΟ 
(Εν», Νεο 2.0, δρἰκθ ΡΓίπιθ), τα Εποίπο (στην Κύπρο), 
διάφορα μοντέλα βασισμένα σε ΑΓαμίπο (π.χ. πιβοῖ), ακόµη 
και ρομπόττα οποἰα βασίζονται στο πιἰσγο:ρῇ. Υπάρχουν 
επίσης και τα Βεθβοί για μικρὲς ηλικίες, αλλά και άλλα 
Πολλά. 


Ένα απὀ αυτά τα ρομπὀτ εἰναι καιτο Εαΐῑ5οη, που µας 
έρχεται απὀ την Αυστραλία. Το Εαίςοη εἶναι ἑνα πολύ µικρὀ 
(συγκριτικά) σε µἐγεθος ρομπὀτ, χαμηλού κόστους, το 
οποἰο μπορούμενα προγραμμµατίσουµε εὐκολα, αλλά και 
να συνδυάσουµε μετουβλάκια[Ε(άΟγιανα 
δημιουργήσουμε μεγαλύτερες και πιο πολύπλοκες 


κατασκευὲς. 


ο 2τοκεφἀἁλαιο ΄ΜΙεεϊΕαϊςσοπ” θα γνωρίσουμε το 
εκπαιδευτικὀ ρομπὀτ Εαἱςοη, το περιβάλλον 
προγραμματισμού ΕαβΡγ (Ργίποη), καθώς καιτους 


αισθητἠρες που διαθέτει. 


ο ΘΟο προγραμματίσουµετο Εσίΐςσοη µε εντολὲς της Ργίποη 
ὡστε να κινείται στο πάτωμα σε ὀλεςτις κατευθύνσεις 


και να χρησιµοποιείτα [ΕΏ του. 


ο Οο0 χρησιµοποιήσουμετις συναρτήσεις του Εαΐδοπ για 
να το προγραμματίσουµε να ακολουθεἰ µια μαύρη 
γραμμή, να αποφεύγει εµπὀδια όταν κινείται και να 


ελέγχεται µετο κτύπημα των χεριών µας. 


Αισθητήρας ΙΕ Αισθητήρας ΙΡ 


Αισθητήρας 


φωτὸς 


σα Μἱ 
το) ο. 


-- 


Πα 
Ξ .., 


Εκτέλεση ί 


ὴ Προγράµµατος 
--..Ἂ 
9ο | 

ες ΗπΤΟΓΠ η 


Τερματισµὸς ε 
προγράµµατος 
Εγγραφἡ 
προγράµµατος 


- - 


Αισθητήρας 
ήχου 


Γνωριμία µε το Εαῑδοη 


Το Εαΐςοη, αν και µικρὀ σε µἐγεθος και µε χαμηλό κὀστος, 
περιλαμβάνει αρκετούς αισθητἠρες. Στο πάνω µέρος, 
υπάρχει αισθητήρας ἠχου, ενω στο μπροστινὀ πάνω 
µέρος, αριστερἀ και δεξιἁ, υπάρχουν αισθητἠρες φωτός. 
Δίπλα απὀ τους αισθητἠρες φωτός υπάρχουν αισθητἠρες 


που χρησιμεύουν τόσο για την ανίχνευση εμποδίων, όσο 


Αισθητήρας 
ακολουθίας 
γραμμής 


Υποδοχὲς καλωδίου 
σύνδεσης µε 


υπολογιστἠ 


και για την αποστολἠ και παραλαβὴ σημάτων απὀ ἀλλα 
ΕαίΐςοπΙ Οι αισθητήρες αυτοί ἔχουν τη δυνατότητα να 
χρησιμοποιηθούν ακόµη και για ἔλεγχο του Εαΐδοη µέσω 


του χειριστηρἰου της τηλεόρασης! 


Στο κάτω µἑρος του Εαΐσοη υπάρχει αισθητήρας που 
επιτρέπει να αναγνωρίζει γραμμµἠ καινα την ακολουθεί 


(εικόνα πάνω δεξιά). 


Εαΐδοη ἃ Εκπαίδευση 


Συνήθως τα εκπαιδευτικἁ ρομπότ εἰναι αρκετά ακριβά ἡ 
αρκετά πολύπλοκα στον προγραμματισμὀ. Το Εαΐσοη ἐχει 
σχεδιαστεἰ απὀ την αρχἠ ὡστε να εἰναι χαμηλού κόστους 
(κάτω απὀ 90 ευρώ) καινα µπορεί να προγραμματιστεὶ 


ακόµη και χωρὶς υπολογιστή! 


Μπορεἰ να “διαβάσει” ραβδωτό κὠδικα (εικόνα δεξιά) 
ὠστενα “μάθει” νὲα προγράµµατα (για παράδειγµα, πὼς 
να αποφεύγει εµπὀδια). Εἰναι τόσο απλὸ στη χρήσητου, 
που µπορεί εὐκολα να χρησιµοποιηθεἰ ακόµη και απὀ 


ποιδιὀ 4-- ετών! 


Ακόμη ἑνα πλεονέκτημα του, εἶναι η δυνατότητα να το 
βελτιώσουμε µε χρήση ΙΕ(ΟΙ Στο πάνω µέρος, αλλά και 
στα πλευρά, υπάρχουν υποδοχὲς για σύνδεση µε[Ε(αΟ. 
Αυτό επιτρέπει να κατασκευάσουµε πολύπλοκους 
μηχανισμούς µετο Εαϊίςοη, φτάνει να έχουμε τα 


τουβλάκια. 


΄ 


». Για προγραμματισμὀ,το Εαίΐσοη χρησιμοποιεί 
καλώδιο μεταφοράς ἠχου! Όσο παράξενο και αν 
ακούγεται, οι εντολὲς µεταφἑρονται ὡς ἠχος στο 


ρομπὸὀτ µας! 


Το Εαίΐςοη χρησιµοποιείται σήμερα σε αρκετά σχολεἰα σε 
Πολλά µέρη του κόσμου. Στην Αυστραλία, στη χώρα που 
δημιουργήθηκε, το χρησιμοποιούν χιλιάδες παιδιἁ για να 
μάθουν προγραμματισμὀ και εκπαιδευτικἠ ροµποτικἠ. Η 
ευκολία προγραμματισμού του, καιτο χαμηλό του 
κόστος, βοηθούν στη χρήση του απὀ παιδιἁἀ ακόµη και 


μικρότερης ηλικίας (4). 


κι η 
-- α, 


να 
ν 
σας 


Ἱ 
: 
κος 
--ᾗ 
π) 
ἴ 


[} 
- 
Ομ ---ἵ--------- 


| -ᾱ- 


ας 
Ὁ τι 


Ο προγραμματισμὸς του Εαΐδοη γίνεται µε 4 
διαφορετικούς τρόπους: για μικρότερες ηλικίες 
(προδηµοτική, πρὠτες τάξεις του δημοτικού) μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν φύλλα εργασἰας µε ραβδωτόὀ κὠδικα 
(Οα: «οαες). Κάθε µια σειρἀ απὀ Ρα( σοαες αντιστοιχεί και 
σε ἑνα διαφορετικὀ πρὀγραμµα (π.χ. ἔλεγχος του Εαΐςοη 
με κτύπημα χεριών, όπως ο κὠδικας της προηγούμενης 


σελίδας). 


Ἑνα πολύ απλὀὸ περιβάλλον προγραμματισμού για το 


Εαίΐςοη εἶναι το Εοβίοοσκς (Πρς://νννννν.εοὈἱοςΚ5ςαρρ.ςΟΠΙ) 


900 {Π] « Θ άθΙοοΚ ἴ 
ἘΜεπυ ν / Ξανε ὑυπεεά Ώρος γαι » Ρροργ8πη Εάΐποη 
Ὀνίνε Ουἑρυΐς Λαξ υπ! ζοπίγοί Ξίαγί Ενεπίς 


απ σσε Δύο επαναλήψεις 


για 5 δευτερόλεπτα 


των εντολῶὼν 


Στροφἠ αριστερὰ 


για ἑνα 


δευτερόλεπτο 


οσα μα. 


Το Εαβίοςκς εἶναι πάρα πολύ απλὀ, καθώς δε χρησιμοποιεί 
καν κείµενο για περιγραφἠ των οδηγιών. Βασίζεται σε 
πολύ απλά σχήματα, ἐτσι εἰναι κατάλληλο ακόµη και για 


παιδιἁ της προδηµοτικἠς. 


Οι εντολὲς εἰναι χωρισμένες σε 5 κατηγορἰες. Κάθε εντολἠ 
ἐχειτη µορφή ενὸς µπλοκ. Μεταφέρουμµε τα µπλοκ στο 
κύριο µέρος του παραθύρου, και τα ενώνουµε. 
Μεταφέρουµε τον κὠδικα µέσωτου καλωδίου ἠχου και 
το εκτελούµε. Η κίνηση, ακόµη και οι στροφὲς, 


υπολογίζονται σε δευτερόλεπτα! 


φσυ0 Ἰ ς [πρ οάβΙοςκεαρρ.σοπι ) Τ - ὈΏ 


Ουΐρυΐς ΝΝαἰς υπ! ζοπίγοι 


Κάποιες εντολὲς 


έχουν πολλὲς 


επιλογὲ 
ώς 
....--------ἑ----π-ᾱ- 
.. 


] 


Το περιβάλλον του ΕασσΓαῖσῃ βασίζεται -σωστὰ 
µαντέιψατε- στο 5οΓαϊσῃ 2.0 Αν έχετε εµπειρἰα 
προγραμματισμού µε τον γατούλη καιτην παρέα του 
5ΟΓαἵςῃ, τότε θα βρείτε πολὺ εὐκολο τον προγραμματισμὀ 


του Εαϊΐδοη µε αυτὀ το περιβάλλον. 


Ο προγραμματισμὀς γίνεται µέσω της διαδικτυακἠς 
εφαρμογἠς του ΕαδοεΓαῖςῃ στη διεύθυνση: 


ηΏρς://εἰοιαο.εαςογαϊςΏβρρ.σΟΠΙ/ 


Κατηγορίες 


ππεη Π 
ους εντολών -. Φ ὁ 4 


ϐ Όγνο 6 Όεα 9 Ξθηδίπο 
6 ιΕευ. ϐ) Ενεπι ϐ) Ορεείοι» 
6 5ουπα 6 οουτο ϐ) Οοπηοπί 


(οηναιάν (ου (0) οπ ν αἱἴθροά δν 


Επιλογἡ 


ταχύτητας 


φρί” Γή ωπή αἴφρουά 5» 


φοἱ ὈοίἩ πιοἰοις{ο ἀήνο {οηναγάς ι αἴφροά 5» 


Οι δυνατότητες του ΕαδοΓαῖςῃ εἶναι πολύ μεγαλύτερες 
απὀ του Εοβ[οσκΚκ. Μια απὀ τις σημαντικότερες αλλαγές 
εἰναι να προγραμματίσουµετο Εαϊΐσοη να κινείται µε 


εκατοστόµετρα, αντἰ για δευτερόλεπτα. 


Αυτό µας επιτρέπει να χρησιμοποιήσουμετο ρομπὀτ µας 
ακόµη και για τη δηµιουργία σχημάτων πάνω σε χαρτί 
(κώδικας στην εικόνα πιο κὀτω)! 


900 ᾖ ς ο)] οἰοιιά σάς πιο αρρ.οοσι ο 4 -- 


Ρ Ρροργαπι Εάΐῑποη 


Εαίδοη ἃς ΕάΡΥ 


Τα μικρά πορτοκαλἰ ρομπὀτ εἰναι η µεγάλη αγάπη κάθε 
πύθωνα! Λατρεύουν να παϊζουν µαζί τους. Για την 
ακρίβεια, κάθε καλὸς πύθωνας ἑχει ἑνα µικρὀ πορτοκαλἰ 
ρομπὀτ στην παρέα του. Και ο καλύτερος τρόπος να 
παΐξουν -και να επικοινωνήσουν µαζί του- εἶναι µέσω του 
ΕαΡΥ! 


Το ΕαΡΥ εἶναι περιβάλλον προγραμματισμού για το Εαΐσοη, 
µε χρήση εντολὼν Ργίποη (γΙαυτό καιτο αγαπούν οι 


πύθωνες τόσο πολὺ). Τρἐχει µόνο µέσω της σελίδας: 


ΠΏρς://6αργαρρ.ςοοπη/ 


900 [ῃ « 9 


εσοργορρ.σοπῃ 


ΞΜεπυ » Οπεςκ ζοόε 


υπΕβεά ΒγοργΆπι 


Ὀοευπεπίασίίσοῳ 


βροργαπις ὑπεθεά Βροργ8.. Χ 


1 
Ύου πανε πο 58ν8ά ρἵορΓαπΏς 


Βεεεπῆμ Ορεπεά Εα ! 1510 


Ίπρογε Εά 


Ύομ ΠΒνΘῃ 1 ορθηθᾶ 8ηΥ Ρ/ΟΦΓ8ΠΠΘ 
πθοθηγ. 


εὰ Εάϊτςτοηνγεγσῖοπ - Εά 2 Εά.Ι ϱΗΙ ο4ῇ) 


Εά.Β{ςαπεευπῖες - Εά.01 ΕαάΒΙΟΠΙΙ οσα 
--- Εά Τεπρο - Εά.ΤΕΜΡΟ ΜΕΏΤΙΝΜ 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 4 
ΟἱΑρ οοπ/τοίίθά αἠνίπα . Β ο) η θ η μµ αΤΟ ΥΙ ΤΙ ς Εα.ΟὐΦιασιεΏεϊθοιοηΒεΒπιῇ 
. εντολὲς Εα.ΙΙποἸτβοκθή θά(! 


Ανοιαά οὐρίαοίθ5 


Εοΐοιν ΤοΓοη Εα.Ξ5οπαιΗΏαϊαί 


πε ἰταοκίπα Εα.5ιαπςουπιΏονπῇ 


Εα.ΤΙπιεΜ/αΙΙ0 


Ο κὠδικας που 


γράφουμε 


Βουπος ἵπ Ποιάθις 


Ῥωπιο ΙΓθςῖίθ Εά.ΠθαἰειεΕναπιηαπα!θτ 


Τθς8ί ΡΙοφΓᾶπι Εά ΡΙαγΒεερί 


Εά ΡΙΑΥΜΥΒθερῇ 


 ζοπιρῄεν Οωρυς Θ ειπε Ηείρ 


Τη8/{8 818 Πο Θ/ΤΟΥ5 ἴπ γουγ σος Νο παρ ἴαχί {ο Επίς Ιίπβ 


Φ ὦ -- Ὁ 


Σ Ρνοργαπι Εάΐπουι 


Το ΕαΡΥ, αν και σίγουρα πιο δύσκολο στη χρήση 
απὀ τα προηγούμενα (ΕαβΙοεκς, ΕαςοΓαϊςῇι) 


προσφἑρει περισσότερες δυνατότητες. Μπορούμε 


να αλλάξουμε τα πάντα, ὀλεςτις εντολὲς, µε πολὺ 


µεγόλη ακρίβεια. 


Το Εαβ[οοΚς εἶναι το πιο απλὀ περιβάλλον 
προγραμματισμού του Εαίςοημ. Ακολουθεἰ το ΕαδοΓαίσῃ, 
που εἶναι πιο πολύπλοκο, αλλά µε περισσότερες 
δυνατότητες. Τέλος, το ΕΟΡΥ, που βασίζεται στην Ργίποη, 
εἰναι το πιο δύσκολο στη χρήση αλλά µε πολύ µεγάλες 
δυνατότητες. Το ΕαΡΥ περιλαμβάνει πολύ καλά και 
αναλυτικἀ βοηθήματα γιατις συναρτήσεις και εντολὲς, 


όπως βλέπουμε στην εικόνα κάτω 


αριστερά. Μοιάζουν µε τα 
αντίστοιχα του πηἰσγο:ΟΙϊ, αν και 
δεν μπορούμενα φέρουμετις 
εντολὲς στο πρὀγραμμα µας µε 
9Γ89 Πα 
ογορ. 


Εαβ/Γῖνε: ας κινηθούμε! 


ὣῶς πρὠτο πρὀγραμµα, θα κινήσουµετο Εαίΐδοη μπροστά, 


µε µἐγιστη ταχύτητα και για απεριόριστη απὀσταση (καλά, 


µη νομίζετε ότι θα πάει και πολύ µακριά, κάπου θα 


κολλήσει...). 


Καθώς πληκτρολογούμµε µια εντολή, εμφανίζονται 


αυτόματα ὀλες οι σχετικὲς. Αυτό διευκολύνει πολὺ την 


εργασίἰα µας, καθώς δε χρειάζεται να θυμόμαστε τη 


σύνταξη κάθε εντολἠς (αν και εἶναι καλὀ να γνωρίζουμε 


τουλάχιστοτις εντολὲς κίνησης). 


Β8 Εὐρ' ἰς ο ργύηοη-Ίἰκε ἵ 
ο ἡἃὢ θὀργερρ.εοπι/” 
υπεβεά Ῥγουγς. 


υπ ίεά Ργοπγ. κ 


Διαθέσιμες 


4 Ἱἱπρογί Εεά επιλο ἑ 
Εά,Εάἰ5οηνεγςσίοη - Εά,Νζ ψ 5 
Εά. Οἱ5ταηςουπίες -- Εά.(0Μ 
Εά. Τ6προ -- Εά.ΤΕΜΡΟ ΜΕΡΤΙΟΜ 
Οἱ8ς οοπ/τοϊκεά ἁήνίπα 
Ανοίά οὐείαείος Εά.Ὀγϊνε(Εά, Εά. ΕΟΒΝΑΒΟΌ, Εά.5ρεξῦ Ευ, Εά.Ρἱ) 


Εά.ΌΤΞΤΑΝΕΕ «ΝΙ ΤΗΤΤΕΡΓ 
απορίες 


Εοΐονν οσο ές α 


Ε 
λος ΕΦ ΘΙΦΤΑΝΟΕ υΝΩΜΙΤΕΟ 


Βοηθός για την 
εντολἠἡ Εα.Ὀήνε 


κ Εά Ὀνίνε0 


Εα.ὈΠνε(αἰγθοῖίοημ,5 
ΡαΓαπποῖθις: 


Ὀιπδσίίοη: 


» Εά ΕΟΗΜΙΑΠΟΌ - Εαΐεοη ἀήνες 
{οηνβγᾶς. 

» Εά.ΒΑΟΚΝΨΙΑΗΌ - Εαΐεοη ἀπνθς 
Ββοκνναγάς. 


. ΚΕ. ΕΩΗΝΗΔΗΓ ΗΙΩΗΤ - Εαήεεν 


ὍππΠος τς Θγβοπι οοπβίαΠΙ Ἠναί 9οἳς Εσποη 1ο με: 5ἵαπ ἀηνίηᾳ, 8) πο 96ἱ ὄμγαίοη. 


μβθς οπ8 νιηθεί το ἵωγῃ Ὀςοκνανάς, 


» Εά.ΡΡΙΝ ΒΙΟΗΤ - Εάΐνοη φρίη5 οη 
"9 φροῖ ἴο "νο ἠρηΙ (οἰοςκνήκθ) 
. ΕάΒΡΙΝ ΙΕΕΤ - Εάῑδοη 8ρ-η5 0η 


Εάΐδοη Εά ΙΝΝΑΙΙΌ ΑΗΟυΜΕΝΤ οπης αἲ 
5ρθ66 ἀήνθς {οηνατά {ου 


Με την --ϱ|.Ὠγνθ, μπορούμε να επιλέξουμε αν το Εαΐδοη θα 
κινηθεί σε ευθεἰα γραμµἠ μπροστά ( «:.ΕΟΒΝΝΑΡΙ)) ἡ πίσω 
(-9.ΒΑΟΙΚΝΝΑΠΓ). Με παρόμοιο τρὀπο, μπορούμενα 
κινηθούµε μπροστά και αριστερά (Γ«Ι.ΕΟΒΝΝΑΡΏΡ | ΕΕΤ) ἡ 
δεξιά (-Ω.ΕΟΒΝΝΑΚΌ ΚΙσΗΤ) ἡπροςτα πίσω 
(-0.ΒΑΟΚΝΝΑΚΕ ΙΕΕΤΚαιΙ Ι.ΒΑΟΚΝΝΑΡΌ ΒΙΦΗΤ 


αντίστοιχο). 


Η ταχύτητα εἶναι σηµαντικἠ επιλογή: Γ9.ΡΕΕΟ Ευ. 
σηµαίνει ότιτο Εαΐσοη κινείται και µετα δύο μοτἐρσε 
πλήρη ταχύτητα. Εναλλακτικἁ, μπορούμε να αλλάξουμε 


την ταχύτητα απὀτο Ί ὠςτο 10(Π.χ. ΕΦ.2ΡΕΕΏ 2). 


Τέλος, ορίζουμε την απὀσταση (σε εκατοστὀµετρο). Είτε 
πληκτρολογούμετον αριθµό (των «πῃ) εἶτετην εντολἠὴ 
Εα.ΠΏΙ5ΤΑΝΕΟΕ ΙΝΙΙΜΙΤΕΡ. σε µια τἐτοια περίπτωση, δεθα 
σταματήσει να κινείται στην κατεύθυνση που δώσαμε 


στην Εα.ήνθ. 
Η εντολἠ για την κίνηση (προς τα µπροστόὀ) εἶναι: 
Γα,Ργινε(ἕα.ΕΟΜΜΑΕΡ,Γ.5ΡΕΕΡ. 2, 95). 


Με την πιο πάνω εντολῆ, το Εαΐδοπ θα κινηθεἰ μπροστά, µε 


ταχύτητα 2(απὸ τα 10) και για 5 εκατοστὀµετρα. 


Αποθήκευση Κκώδι Κα Αφού δώσουµετα στοιχεία µας, κάνουμε κλικ στην 


επιλογἡ “Ογεαῖς Αεσοιπῖ απα | οοἱπ” για δηµιουργία του 
Στην προηγούµενη σελίδα, γράψαμµε το πρὠτο µας (απλὀ) λογαριασμού και εἰσοδο σ'αυτὸν. 

πρόγραμμα για Εαϊΐδοη. Πριν προχωρήσουμε, θα πρέπει να 
αποθηκεύσουµετο πρὀγραμµα µας. Για να γίνει αυτό, θα 


πρέπει να δημιουργηθεἰ λογαριασμὸς στη σελίδα του 


4 Ογεσῖε ΑεζουπΕ 


ΕαΡΥ (εικόνα πιο κάτω). 


Επιαᾶ Αόάτοςς 


αἰακαπάτο τηλ ιηἰκάς,οσῃ 


Ώ εόρν ραπ 3 


σ ὢ εάργαρρ.ευπιή πα σοι ΞΩ ο 


ο ο κ “΄ ζΠεεκ Γαάς Ρ Ρροϱγαπι Εάΐπαπι 


Ώοειαπαπήσέίοςι 


γα 11: ϱάῇ 
Επιλογἡ | οοίη ΕαΑφνικα 


Εα.ΟσειαοεΏαιεσύογΒθαπ]) 


ζγεαίε Αεςουπί 6 ἰοσίη 


Γα ΙπαΤιποκθή ϱ0θ 


ο ------µὐµμ- ΕαΒεπαιΗῦσια) 


14 
15 Εά,Ὀγῖνε(εό.ΕΟΠΝΑΒΌ,ΕΦ.5ΡΕΕΡ Ζ,Εό.ΌΙΣΤΑΝΓΕ ὑΝΙΙΜΙΤΕΟ) Επ 5ιαπςοιπιΏονῇ 


Επ ΤΡΙ 


προς Με την εἰσοδο στον λογαριασμὀ, εµφανίζεται η επιλογἡ 


Ὀππασττας τ 58νθ’. Κάνουμε κλικ στο "5ανθε” για να γίνει αποθήκευση 


Τ0πε απο πο 6Ίτοτς ἴπ γουΓ οσᾷς. 


του προγρἀμματὸς µας (εικόνα κάτω). 


ΑπὸἎ το “Μεπι” επιλέγουμε [οο ἰΠ. Αν έχουμε λογαριασμὀ, 
Εαν ἴξ ο ργίένοπ-Ίίκε { 3 

δίνουμε τα στοιχεἰα µας. Διαφορειτκά, απὀ το πλαἰσιο που ο ο οικοασαι 

εµφανίζεται, επιλέγουμε "Οιθαῖθ αεςοιηῖ”. Η διαδικασία 


εἶναι απλἠ και διαρκεί λίγα δευτερόλεπτα (σημείωση: εἶναι 


καλὀ ενήλικας να δημιουργήσει τον λογαριασμό του 


παιδιοὺ του). 


Αποιυηγη εµποδίων 


Το Εαίΐςσοη διαθέτει αισθητἠρες ΙΕ στο μπροστινό του 
μέρος (αριστερά και δεξιά), ὁπως είδαμε σε προηγούμενη 
σελἰδα. Οι αισθητἠρες αυτοί μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν για πολλούς σκοπούς (π.χ. να στείλουν 
καινα λάβουν μηνύματα απὀ ἀλλα Εαίςοη, να ελέγξουμε 
το ρομπὀτ µας µέσω του χειριστηρἰου της τηλεόρασης 
κ.α.). Ο κύριος σκοπὀς τους εἶναι η αναγνώριση και 


αποφυγἠ εμποδίων. 


Πριν τη χρήση των αισθητήρων ΙΒ, θα πρέἐπει να τους 


ενεργοποιήσουµε. Αυτό γίνεται µετην πιο κάτω εντολἠ: 
Γα,ουςζταςιεβατθαςτιοηβθδαπ{Γα.ΟΝ) 


Με την εντολἠ αυτἠ ενεργοποιούνται οι αισθητἠρες, και 
µας επιτρέπει να χρησιμοποιήσουμε εντολὲς που αφορούν 
ανίχνευση εμποδίων. Η ενεργοποίηση γίνεται στην αρχἡ 
του προγράµµατος και πριν απὀ τον βρὀχο επανάληψης 


νπί]α Ττως. 


/,, Το Εαίςοη µπορεί να χρησιµοποιήσειτους 
'. αισθητήρες ΙΚ για µόνο µια λειτουργία κάθε φορά. 


Δεν µπορεἰ, για παράδειγµα, να ελέγχει για εμπόδια και 


να στέλνει ἡ να λαμβάνει μηνύματα απὀ ἀλλα Εαἰἴςοη. 


Αφού ενεργοποιήσουµετους αισθητἠρες, θα πρέπει να 
αρχίσει το Εαΐδοη να ελἐγχει για εμπόδια. Ο έλεγχος θα 
γίνεται συνέχεια, ἐτσι θα πρέπει να χρησιμοποιήσουμε ἑνα 


ννηί]ε Τγως: βρόχο, για να επαναλαμβάνεται συνεχώς. 


Νηιτ]16 Τηιθ: 
Γά,Ὀγινε(ἑα.ΕΟΡΝΑΚΡ, Γ4.5ΡΕΕΌ 5, 
Γά,.Ρι5ίαηςς. ΙΝΙ ΙΜΙΤΕΡ) 


Με τις πιο πάνω εντολὲς, το Εαΐσοη κινείται μπροστά, µε 
ταχύτητα 5, συνέἑχεια (Πἰςσί8ηςς ΙΝΙΙΜΙΤΕΟ). Τωρα θα 
προσθἑσουµε εντολἠ για ανίχνευση εµποδἰων μπροστὰ 


απὀ το ρομπὀτ µας: 


1{ Γὰ,Κεαάοθρςσίας]αεβεατθοτιοπ() Σ Γά.0Β5ΤΑ(ΙΓΕ ΝΟΝΕ: 


Όταν δεν υπάρχει εμπόδιο μπροστά, η που ανιχνεύει την 


πορεία του Εαΐςοη, βθααΟ)ΟςίαοΙεΠεἴἰεοϊίοπ() επιστρέφει 
Εα.ΟΒΡΤΑΟΙΕ ΝΟΝΕ. Αν υπάρχει εμπόδιο μπροστά, τότε 
επιστρἑρει ΕΑ.ΟΒΡΤΙΑΟΙΕ ΑΠΕΑΡ.Μετην πιο πάνω 
συνθήκη ελέγχουμε κατά πὀσο υπάρχει κἀποιο εμπόδιο ἡ 
ὀχι, ὥστε να δώσουμε εντολὲς(π.χ.να σταµατήσειτο 


ρομπότ) για να το αποφύγει. 


Γα,Ργινε(ἑά.5ΤΟΡ) 


Οδήγηση µε... παλαμάκια! 


ωιξτσι µια μἐρα αποφάσισαν οι πύθωνες να παϊἰξουν ἑνα 
παιχνίδι: να ελέγχουν το Εαίΐδοη µε το κτύπημα των χεριὼν 
τους(οι πύθωνες ἑἔχουν χέρια, αλλά αποφεύγουν τις 


χειραιψἰες και τα κρύβουν3Ἀ). 


Έτσι σκέφτηκαν να προγραμματίσουν το ροµπόττους να 
κινείται μπροστα όταν χτυπούν δύο φορὲς τα χέριατους, 
και να στρἰβρει αριστερά (άλλος εἰπε να στρἰβει δεξιἀ) όταν 


χτυπούν µια φορα. 


Ευτυχώς για τους πύθωνες (που τελικἀ δεν ἔχουν χέρια, 
παρά τις φἠὴμες...) το Εαΐςοη έχει καλὀ αισθητήρα ἠχου 
στο πίσω αριστερἀ του µέρος και µπορεἰ να ακούσει” τα 
κτυπήματα. ύα χρησιµοποιήσουεμµ στον κὠδικα µας την 


εντολἠ [| βεαοΟἱαροθεηςοή) µἐσα σε ἑναν νν πε Τγς: 


βρὀχο. 


/ 
-. Μετην Εα.Ρεθδά(Ιᾶροεηςοι) ελέγχουμε αν 


ακούγεται ἠχος. Επειδἠ ο έλεγχος γίνεται συνέχεια, 


πρέπει να µπαίἰνει σε βρὀχο επανάἀάληιψης. Όμως, εἶναι 
σημαντικὸ να υπάρχει και εκτὸς του βρὀχου, ὡὠστενα 
“καθαρίζει” απὀ προηγούµενη χρήση. 


Χ Όχι, οι πύθωνες δεν έχουν χέρια... 


Οιεντολὲς µας εἶναι οι ακόλουθες: 


Γζ,.πθαά(ιαρδθηςοΓ() 


ΝΠΙ16 Τημθ: 

Γζ,.πθαά(ιαρδθηςοΓ() 
Με την πιο πάνω εντολή, ελέγχει κατά πόσο ἐχει εντοπιστεί 
ήχος απὀ τον αισθητήρα. 

1{Γ Γὰ.,.κεαάς]ιαρδεηςογ() -- Εα.ΙΑΡ ΡΕΤΕ(ΤΕΡ: 


Δημιουργήσαμε µια συνθἠκη σε περίπτωση που ἐχει 
ανιχνευθεἰ ἠχος. 

Γά,Ργινε(Γ-αά. ΕΟΡΝΑΕΡΌ, Εά.ΔΡΕΕΡ 5, 10) 
Σε περἰπτωση που ἐχει ανιχνευθεἰ ἠχος, τότετο Εαϊΐσοπ θα 


προχωρήσει μπροστὰ µε ταχύτητα 5,για 1Όςηῃ. 


Με την εντολὴ | ΤπιθνΝαϊ() μπορούμενα 


κάνουμε το Εαϊΐδοηπ να περιμένει λἰγο χρόνο 


(χιλιοστά δευτερολέπτου) ὠστενα 


εντοπίσει και δεύτερο κτύπημα. 


εα, ΤιπεΜαν(200.4.ΤΙΜΕ ΜΙΙΙΤΞΕ(ΟΝΡΞ) 


Το Εαΐξδοη στη γραμμή... 


«από τὀτεπου εἶδαν τον “Μάγο του Ο6”, στους πύθωνες 
αρέσει να κινούνται πάνω σε κἰτρινους Ὀρόμους απὀ 
τούβλα. Το Εαΐςσοη προτιμά τους δρόμους µε μαύρο 
χρώμα. Προσπάθησαν να κινηθούν ο ἑνας στον δρόμο 
του άλλου, χωρἰὶς αποτέλεσµα: το Εαϊΐδοη δυσκολεύεται να 


“δει” οτιδήποτε εκτὸς απὀ μαύρη γραμμή στο ἑδαφος[ 


Για να προγραμματίσουµετο Εαΐςοη να κινηθεἰ και να 
ακολουθἠσει µια μαύρη γραμμή, θα πρέπει να 
ενεργοποιήσουμε τον αισθητήρα που βρἰσκεται στο κάτω 


µέρος του: 
Γά,ΓιπατΤγας|αγΙ θά(-α.ΟΝ) 


Η εντολἠ αυτἠ θα πρέπει να βρἰσκεται ἐξω απὀ τον βρόχο 
επανάὀληψης. Όταν “βλέπει” λευκὀ χρώμα, θα πρέπει να 
προχωρά ευθεἰα και δεξιἀ. Αν δεν “βλέπει” λευκό χρώμα, 
τότε θα πρέπει να κινείται μπροστά και αριστερἀ. Με τον 


τρὀπο αυτό, παραμένει πάντοτε στη μαύρη γραμμή: 


Μηιτ]16 Τηιθ: 
1{ Το.πθααάι Ἰπεοδίαία() -- Τα. ΙΝΕ ΟΝ ΝΗΤΤΕ: 
Γά,Ὀγιναε(Εάἀ. ΕΟΚΝΑΚΡ. ΚΙ«ΦΗΤ, Γ94.5ΡΕΕΡ 1, 
ΕΓά.ΡΙΣΤΑΝΕΕ. ΟΝΙ ΙΜΙΤΕΡ) 


Η εντολἠ ἤ ελέγχει αν ο αισθητήρας “βλέπει” λευκὀ 


χρώμα.Αν βρίσκεται σελευκὀ χρώμα, τότετο Εαΐδοη 
προχωρά μπροστά και δεξιἀ µε ταχύτητα Ί (χαμηλἠὴ 
ταχύτητα). Μέχρι να βρει μαύρο χρώμα 
(Εα.ΙΝΕ ΟΝ ΒΙΑ6ς(Κ)θα συνεχίσει να κινείται μπροστὰ 
και δεξιἀ. Διαφορετικά (6ἰ5ε:),το Εαΐςσοη θα προχωρά 
μπροστά και αριστερἀ. Έτσι, θα κινείται -με κάπως 
περιεργο τρὀπο- πάνω στη μαύρη γραμμή. 

6εἰςα; 


Ξα,ΡγἹνε(Ε«.ΕΟΚΝΑΕΡ ΙΕΕΤ, Γ4.5ΡΕΕΡ. 1, 
Ξ,ΡΙΣΤΑΝ(Ε. ὑΝΙ ΙΜΙΤΕΡ) 


Τι μάθαμε µέχρι τωρα: 


ο Στο κεφάλαιο | γνωρίσαμε ἑνα µικρὸ σε 
μέγεθος και χαμηλού κόστους, συμβατό µειΕ(αΟ 


εκπαιδευτικὀ ρομπὀτ. 


ο Το Εαΐῑδοη µπορεί να προγραμματιστεἰ µε 4 
διαφορετικούς τρόπους, συμπεριλαμβανομένης της 


Ργίποη, µἐσα απὀ το διαδικτυακὀ περιβάλλον ΕαΡΥ. 


ο Το ΕΟΡΥ, ὁπως καιτοΏΙΕ, εἶναι διαδραστικἀ 
περιβάλλοντα προγραμματισμοὺ. Αυτό σηµαίνει πως 
κάθε εντολἠ εκτελείται (και ελέγχεται για λάθη) καθώς 


την πληκτρολογούµε. 


ο Μέσα απὀ το ΕάΡΥ μπορούμενα προγραμµματίσουµε 
την κίνηση του Εαΐςοη, αλλά καιτη συμπεριφοράτου, 
µέσα απὀ τη χρὴήση αισθητήρων ΙΒ, ακολουθἰας 
γραμμῆς, ἦἠχου και φωτός. 


ΒΙΟΓΡΑΦΙΚΟ 


Γεννήθηκα στη Λευκωσία, παραμονἠ Χριστουγέννων 


του 19/4. Τον πρὠτο µου υπολογιστή τον απέκτησα το 
12688, ἑνα Αἴατί 9205ΤΕΜ. Ξεκίνησα τον 
προγραμματισμὀ σχεδὀν την ἴδια χρονιά, µετη 
Μείἁαςοπιςο ΒΑΟΙΟ και αργότερα µε ο[Ο5 ΒΑΡΙΟ. 
Ξεκίνησα σπουδὲς ως Ηλεκτρολόγος Μηχανικός στο 
Ανώτερο Τεχνολογικό Ινστιτούτο, ὁμως ξεκίνησα ξανάἀ 
τις σπουδὲς µου στο Παιδαγωγικό Τµήµα του 
Πανεπιστηµίου Κύπρου. Κατά τη διάρκεια των 
σπουδώὼν µου απέκτησα τα πρὠτα µου Μαςεϊἰπίοςη και 
-με δικἁ µου δάνεια- την ΗγρειεσαΓα 2.2 και αργότερα 
το ΜαοΓγοπηθοία Ὠἱγθοῖοι 3.0 5ιμαϊο. Συνέχισα σπουδὲς 
με μεταπτυχιακὀ στα Αναλυτικά Προγράμματα και 
Διδασκαλία (2007) και διδακτορικὀ στα Πληροφοριακά 
Συστήματα και Επικοινωνἰες (201). 

Ως δἀάσκαλος, εργἀζοµαι απὀτο 192995 σε σχολείἰα, µε 
εξαἰρεση το διάστηµα 2005 - 2011 που ἦμουν µε 
απόσπαση στο Παιδαγωγικὀ Ινστιτούτο. 

Στα ενδιαφἑροντα µου εἶναι τα διαδικτυακἁ 
περιβάλλοντα μάθησης, καθὼς και ηιστορἱα των 
υπολογιστών. Με τον παιδικὀ µου φίλο Νικόλα Κτενά, 
Ιδρύσαμετο 20Ί4 το πρὠτο Μουσεἰο Υπολογιστων 
στην Κύπρο. 


Αλέξανδρος Κοφτερός, ΡΗΡΟ 


Πρς://νννννν.[αοεροοΚ.οοΠῃ/8Ι6χ8ΠαΓος.ΚοΠεΓος 
ηΏρς://πιαϊΏἰςί5.οΓο 


Θ9ς8 


ΜΕ ΑΠΛΑ ΛΟΓΙΑ 


Το βιβλίο εισαγάγει µαθητές όλων σχεδόν των ηλικιών - - 
στον προγραμματισμό υπολογιστών και συσκευών µε τη χρήση της ΡΥίΠοη. 
η Βγίποη είναι µια ιδιαίτερη γλὠσσα προγραμματισμού. Είναι µια γλὠσσα 
υψηλού επιπέδου, πολύ κατανοητή ακόµη και από αρχάριους, παρόλα αυτά 
πολύ ισχυρή ώστε να δημιουργήσουμε σχεδόν τα Πάντα. 


ΜΕΣΑ ΑΠΟ ΤΟ ΒΙΒΛΙΟ: 


Αλέξανδρος Κοφτερός, ΡΗΟ 


». [Γνωρίζουμε βασικές εντολές της ΡΥίποη 
». Εργα[όμαστε µε μεταβλητές και επαναλήψεις 
». Δημιουργούμετις δικές µας συναρτήσεις 


». Προγραμματίζουμε συσκευές 


15ΒΝ 9/8-9925-8055-0--Ί 
η. 


